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1. Introduction
Ce  travail  est  présenté  pour  l'obtention  du  Master  of  Science  in  Learning  an  Teaching 
Technologies du Tecfa, unité de l'Université de Genève active dans les technologies de la 
formation et de l'éducation. Il a pour objectif la création d'une plateforme dont le but serait de  
faciliter  la  centralisation  et  la  mise à disposition  d'exercices  de  remédiation.  Il  s'agit  de 
concevoir puis de créer un environnement à même d'héberger des exercices en offrant toute 
une série de fonctionnalités pour en faciliter l'usage. Il était, de plus, nécessaire d'avoir un 
enregistrement de logs, c'est à dire de traces, et de pouvoir les visualiser afin de suivre la 
progression des apprenants et d'évaluer l'efficacité des activités. C'est dans ce contexte qu'est 
née une plateforme que nous avons baptisée Edushare. Nous avons choisi ce nom pour bien 
exprimer l'envie de partager des ressources éducatives ainsi que des expériences dans le but 
de faire progresser l'éducation spécialisée destinée notamment aux enfants autistes.
Ce texte présente le déroulement du projet, depuis son contexte initial jusqu'à sa phase finale 
de développement. Dans la première partie, nous exposerons donc le contexte tant du point de 
vue de la collaboration avec nos partenaires que de celui de l'état de la technologie dans ce 
domaine.  Nous poursuivrons  ensuite  par  une présentation  de la  plateforme elle-même,  en 
décrivant  les  multiples  fonctionnalités,  le  public  cible  ainsi  que  le  cahier  des  charges 
nécessaire  à  un  tel  développement.  Suivront  ensuite  plusieurs  chapitres  concernant  les 
différentes technologies utilisées et  les difficultés rencontrées tout au long du projet. Pour 
terminer  nous offrirons une vue globale  du travail  effectué et  exposerons les perspectives 
d'avenir qui se présentent pour la plateforme.
Les  annexes  sont  constituées  de  plusieurs  documents,  pour  la  plupart  techniques,  qui 
permettent  de  comprendre  la  structure  de  la  plateforme  et  la  manière  dont  elle  a  été 
développée. Un exemple de tutoriel représentatif de ceux présents dans les différentes sections 
d'Edushare  y  est  disponible,  ainsi  que  la  documentation  technique  destinée  aux créateurs 
d'exercices. Cette dernière expose les différentes contraintes imposées par la plateforme ainsi 
que les procédures à suivre pour pouvoir bénéficier des différentes fonctionnalités offertes. 
Pour terminer, se trouve le code complet et commenté du fichier nécessaire à la récupération 
dans la base de donnée de la liste des médias utilisés lors de l'exécution des activités.
2. Le contexte
Dans le cadre du cours « Conception des Environnements Informatisés d'Apprentissage » du 
master MALTT, un projet avait été réalisé en collaboration avec Lydie Crausaz et avec le 
soutien du Service Médico-Pédagogique de la ville de Genève. Le SMP (nous utiliserons cette 
abréviation  dorénavant)  avait  proposé  le  développement  d'un  logiciel  appliqué  à  la 
remédiation cognitive. Leur idée initiale et en particulier celle du professeur Stéphan Eliez, 
directeur du SMP et professeur à la Faculté de Médecine de l'Université de Genève, et de 
Martin Debanné, docteur en psychologie, était de créer une plateforme interactive sur internet. 
Celle-ci  devait  mettre  à disposition des exercices  adaptés  aux besoins d'enfants  ayant  des 
difficultés d'apprentissage (cf. Annexe A). Il n'avait pas été possible de donner suite à une 
proposition aussi ambitieuse qui aurait dépassé le cadre du projet de l'époque et nous nous 
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étions concentré sur la création d'un logiciel destiné à des enfants autistes. Ce logiciel, appelé 
« Remédion » avait pour but d'exercer des enfants gravement atteints d'autisme pour les aider 
à mieux reconnaître des émotions sur des visages. Le temps et les moyens à disposition pour 
la réalisation de ce projet étant très limités, il n'avait pas été possible de donner suite à toutes 
les  idées  que  suscitait  un  sujet  aussi  intéressant  et  complexe.  Les  principaux  points 
d'insatisfaction lors de cette première expérience étaient les suivants : un format peu approprié 
des logs récupérés, ceux-ci étant enregistrés dans un fichier texte; la difficulté de récupérer 
ces logs puisqu'il fallait avoir l'accès au serveur; pas de possibilité de compléter les exercices 
ou  de  les  adapter  en  cas  de  besoin;  pas  de  contexte  autour  du  « Remédion »  ou 
d'environnement  aidant  l'encadrement;  aucun  support  informationnel  et  aucun  moyen  de 
partager des expériences ou de faire des remarques. Ce premier essai, malgré un bilan positif, 
laissait donc la porte grande ouverte pour un projet plus important.
Le projet « Remédion » était au centre d'une collaboration entre le Tecfa, le SMP et le centre 
d'accueil  pour  enfants  autistes  « Les  Amandiers ».  Chacun  des  partenaires  apportait  son 
niveau d'expertise propre et  avait  des attentes  particulières  quant au développement  de ce 
logiciel. Le centre « Les Amandiers » offrait la possibilité de rencontrer des enfants faisant 
partie du public cible et de tester en situation réelle les exercices et autres activités réalisées. Il 
était  par  contre  en  attente  d'un  matériel  pédagogique  adapté  afin  de  pouvoir  faire  de  la 
remédiation  en  utilisant  la  technologie  moderne.  Le  SMP  avait  quant  à  lui  besoin  de 
personnes ayant des compétences techniques pour la réalisation du logiciel et apportait une 
grande expérience dans la remédiation avec des enfants en difficultés.  Ils avaient  de plus 
accès à d'importantes ressources, telles que des banques de données de stimuli représentant 
des émotions. De son côté, le Tecfa, par notre intermédiaire ainsi que celui de Nicolas Szilas 
qui supervisait notre projet, apportait des compétences dans le domaine de l'informatique et de 
la formation. Notre intérêt était de pouvoir concevoir des exercices qui pourraient aider des 
enfants à progresser avec l'aide de nouvelles technologies. Chacun des partenaires avait donc 
son intérêt dans le projet et apportait son point de vue propre.
À  l'origine,  les  exercices  du  « Remédion », étaient  censés  comprendre  une  composante 
ludique importante et c'est pour cela que nous utiliserons de temps à autre le terme de jeux à la 
place  de  celui  d'activités ou  d'exercices.  Après  avoir  rencontré  les  enfants  et  profité  de 
l'expérience des éducateurs du centre « Les Amandiers », il s'est avéré cependant très difficile 
d'introduire une telle dimension au sein de leurs activités. Les contraintes liées aux handicaps 
des enfants étaient en effet plus importantes que nous ne l'avions imaginé et les applications 
devaient être d'une grande simplicité.
Cette première étape ayant donné satisfaction aux divers partenaires, la collaboration entre le 
Tecfa et le SMP ne demandait qu'à se poursuivre pour reprendre l'idée initiale qui consistait 
en la création d'une plateforme éducative. Le projet de mémoire à réaliser en fin de cursus au 
Tecfa  s'est  révélé  être  l'opportunité  de  réaliser  ce  projet.  Baptisée  « Edushare »,  notre 
plateforme a donc pour but d'héberger et de centraliser des exercices tels que « Remédion », 
tout  en  offrant  des  facilités  quant  à  la  gestion  des  médias  ou  à  l'enregistrement  et  la 
récupération des logs. De nouvelles possibilités, telles que le suivi des apprenants ou l'aspect 
communautaire permettant les échanges entre les utilisateurs, ont aussi été évoquées dès le 
début.  La  plateforme  a  donc  vu  le  jour  et  évolué  tout  au  long de  l'année  qu'a  duré  son 
développement.  Elle  est  actuellement  pleinement  fonctionnelle  et  accessible  à  tous  sur 
Internet à l'adresse http://romain.sauvainr.ch/edushare.
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3. État de l'art
Autisme et informatique
L'autisme infantile est un trouble envahissant du développement qui est caractérisé par des 
altérations graves en matière de communication, d'interactions sociales et de comportement. 
Les différents symptômes apparaissent avant l'âge de trois ans et sont, dans la majorité des 
cas, accompagnés d'un retard mental. Il n'existe pas de traitement absolu pour l'autisme, bien 
que certaines substances semblent avoir des effets positifs sur les enfants atteints. Quoi qu'il 
en soit,  une prise en charge intensive  dès le  plus jeune âge est  essentielle  et  apporte  des 
résultats concluants chez la majorité des sujets (Rimland, 1994, 2008). L'accompagnement, 
effectué par la famille et par des centres spécialisés comporte de nombreux exercices destinés, 
entre autres, à faciliter les contacts sociaux. L'enfant autiste ayant de grande difficultés dans 
les relations avec autrui, il est d'autant plus délicat de procéder de manière traditionnelle. C'est 
pour cela qu'un support tel que l'informatique apparaît comme très adapté à certains exercices. 
Il est en effet possible d'exercer des compétences sociales sans la présence de personnes qui 
perturberaient les apprenants. De plus, l'écran de l'ordinateur semble exercer un attrait  qui 
permet de faire des activités nécessitant une certaine concentration.
Comme  l'indique  Karim Sehaba,  « la  technologie  informatique  pour  la  structuration  des 
personnes autistes est  devenue un objet  de recherche qui occupe une place particulière »  
(Sehaba, 2005). Différentes approches sont explorées par de nombreux centres de recherche. 
Plusieurs robots ont été développés dans le but d'interagir avec les enfants et ainsi les inciter à 
communiquer. Citons le robot KISMET, créé par l'équipe du professeur C. Breazeal au MIT 
( Breazeal, 1999) et ROBOTA, du laboratoire LASA de l'EPFL (  Billard, 2006). En restant 
sur le plan purement logiciel, les projets sont multiples et cet engouement ne se restreint pas 
uniquement aux centres spécialisés sur l'autisme, puisque même le géant de l'informatique 
Microsoft  a  développé  un  logiciel  nommé  KidTalk,  en  collaboration  avec  l'université  de 
Washington (Cheng, 2002).
Plus  proche  de  nous,  plusieurs  universités  françaises  sont  actives  dans  le  domaine, 
spécialement  celles  de la Rochelle  et  de Paris-Sud qui ont des programmes pointus en la 
matière.  Pour  des  informations  détaillés  à  propos  de  ces  programmes  de  recherches 
spécifiques,  on  peut  se  référer  aux  thèses  de   Ouriel  Grynszpan  « Interfaces  Homme-
Machines multimédias : conception d'applications éducatives adaptées à l'autisme de haut  
niveau »  (Grynszpan, 2005) et de Karim Sehab  « Exécution adaptative par observation et  
analyse de comportements Application à des logiciels interactifs pour des enfants autistes »  
(Sehaba, 2005).  Ces documents présentent des compte-rendus très complets des applications 
ou exercices  existants  destinés à des autistes ainsi  qu'une description détaillée  des projets 
menés par chacune des deux universités.
Une question se pose face à tous ces travaux que nous venons d'évoquer : pourquoi créer 
encore un autre logiciel  destiné à des enfants autistes? Deux facettes bien particulières de 
notre plateforme la distingue cependant des autres solutions développées. D'un coté, la plupart 
des projets nécessitent un encadrement, une infrastructure ou encore des licences qui ne sont 
pas  à  portée  de  tous  les  apprenants  en  dehors  de  centres  spécialisés.  Notre  objectif  au 
contraire est la mise à disposition gratuite, sur Internet, d'exercices et cela de la manière la 
plus simple possible.  D'autre part, le but de ce projet n'est pas de créer des exercices, mais de 
proposer  une  solution  qui  facilite  la  mise  à  disposition  d'exercices,  ce  qui  est 
fondamentalement différent. Ces deux spécificités d'Edushare font donc de cette plateforme 
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un outil complémentaire aux autres solutions existantes.
Les plateformes éducatives
Il est très difficile de formuler une définition précise de ce qu'est une plateforme éducative. Il 
s'agit  d'une  famille  de  solutions  informatiques  dont  le  but  est  de  transmettre  du  contenu 
éducatif ou d'en faciliter son acquisition par les apprenants. Le terme de plateforme dans le 
domaine  informatique  est  en  lui-même  assez  ambigu.  Wikipédia,  par  exemple,  propose 
différentes définitions suivant le contexte dont aucune n'est précise :  « Lorsqu’on parle de 
plate-forme web, il peut s’agir du logiciel serveur web, de ce même logiciel avec son système  
d’exploitation sous-jacent,  du logiciel  serveur web avec son système d’exploitation et  son 
matériel, d’un ensemble de machines avec serveur web, ou encore d’un même ensemble en 
tenant  compte des infrastructures réseau et  connectivité  à Internet. » Ainsi,  de nombreux 
environnement  relativements  différents  peuvent  être  associés  à  cette  nomenclature  et  il 
n'existe pas de classification officielle.
La plupart du temps, le terme de plateforme éducative fait référence à un environnement créé 
dans le but d'accompagner ou de diffuser un enseignement en ligne. Il existe de nombreuses 
solutions techniques qui permettent de mettre en place une plateforme de ce type et ce créneau 
est  largement  utilisé  et  développé  par  le  Tecfa.  Citons  parmi  ces  nombreuses  solutions 
Moodle (Moodle, 2008) et Claroline (Claroline, 2008) qui permettent de mettre facilement en 
ligne du contenu didactique dans des espaces interactifs. D'autres systèmes dont le but initial 
n'est  pas  l'éducation  peuvent  aussi  être  utilisés  grâce à leur  grande souplesse.  PageFlakes 
(PageFlakes, 2008) fait partie de cette dernière catégorie.
Un autre type d'espace Web correspondant à cette nomenclature est celui des plateformes à 
contenu éducatif. Énormément de sites se retrouvent dans cette catégorie dont par exemple 
Wikipedia (Wikipedia, 2008) ou encore Edutech Wiki (EdutechWiki, 2008). Même si cette 
dernière solution est utilisée lors de cours dans le cadre du Tecfa, on ne peut pas vraiment dire 
qu'elle crée un environnement d'apprentissage. En effet, son but premier est de diffuser ou de 
partager des connaissances et de permettre à de nombreuses personnes de mettre du contenu 
en ligne.
Citons maintenant une troisième type de plateforme, à savoir celles qui mettent à disposition 
des exercices ou des documents qui seront téléchargeables et utilisables par les utilisateurs. 
Les fichiers téléchargés peuvent alors soit contenir une marche à suivre pour effectuer des 
exercices avec par exemple des enfants, soit être un programme nécessitant une installation 
avant de pouvoir être utilisé. Le site abuledu.org (abledu, 2008), qui met à disposition de 
nombreux exercices, entre dans cette catégorie.
Plus  proche  encore  de  l'idée  que  nous  avions  de  notre  plateforme,  se  trouvent  des  sites 
proposant des exercices directement en ligne, accompagnés d'un retour en temps réel au fur et 
à  mesure  de  leur  exécution.  Dans  ce  domaine,  nous  pouvons  prendre  comme  exemple 
paraschool.com (paraschool,  2008)  qui  se  présente  comme  un  service  d'accompagnement 
scolaire et qui propose d'exercer des matières telles que les mathématiques, la physique, la 
chimie... Dans la même optique, citons aussi educlasse.ch (educlasse, 2008), qui a l'avantage 
d'être gratuit, et dans lequel les enseignants peuvent mettre et modifier eux-même le contenu 
d'exercices types, tels que des dictées, des problèmes mathématiques ou encore des exercices 
de calcul.
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Edushare s'apparente beaucoup aux derniers exemples cités et, par certains cotés, à la plupart 
des  autres  catégories,  puisqu'elle  permet  la  mise  en  ligne  de  contenu  à  but  éducatif.  La 
différence majeure est cependant que les exercices qu'elle se propose d'héberger ne sont pas 
de simple textes, ni des exercices standards dont seule la consigne varie d'une fois à l'autre. 
Les  activités  en  question  sont  créées  dans  un  but  éducatif  spécifique,  elles  peuvent  être 
totalement  différentes  les  unes  des  autres  et  leur  contenu  peut  être  totalement  interactif. 
Edushare  avait  pour  but  initial  d'héberger  des  exercices  destinés  à  des  enfants  ayant  des 
difficultés d'apprentissage, mais elle ne se restreint pas à cet unique application. Elle permet 
en plus d'avoir un retour en temps réel auprès des apprenants et de modifier très facilement le 
contenu des exercices.
4. La plateforme Edushare
Comme nous l'avons déjà brièvement évoqué, Edushare est une plateforme polyvalente dont 
le but global est de faciliter l'accès à des exercices de remédiation cognitive et de permettre un 
suivi des apprenants. Ces buts ne sont cependant que des indications générales qui peuvent 
aboutir à des applications pour le moins diverses et variées. Ce chapitre va s'attacher à décrire 
plus précisément les différentes facettes de la plateforme Edushare.
Public cible varié
L'une des caractéristiques essentielles de notre plateforme est qu'elle ne s'adresse pas à un 
public cible unique, mais aux différents types de personnes que nous présentons ci-après..
● Les apprenants : ce sont les destinataires des jeux et autres activités présentes sur la 
plateforme. Initialament limitée aux enfants autistes, cette catégorie d'utilisateurs peut 
néanmoins  s'étendre à  toutes les  personnes ayant  un retard dans l'apprentissage ou 
même par la suite à toutes celles qui désirent effectuer des exercices éducatifs. Les 
apprenants ne sont généralement pas autonomes. L'utilisation d'Edushare ne leur est 
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Illustration 1: Page d'accueil de la plateforme Edushare
possible qu'avec la présence d'un accompagnant. Ils ne devraient pas être directement 
« en  contact »  avec  la  plateforme,  mais  uniquement  avec  les  jeux  qui  leurs  sont 
destinés.  Dans  la  première  étape  du  travail,  ce  sont  les  enfants  du  centre  des 
« Amandiers » qui constituaient ce public cible.
● Les  accompagnants  :  comme  le  nom  peut  laisser  deviner,  ils  accompagnent  les 
apprenants. La famille ou des éducateurs spécialisés peuvent remplir cette fonction. 
Leur rôle premier est de choisir les activités adéquates pour les apprenants afin que 
ceux-ci puissent s'exercer. Le suivi des résultats peut aussi leur donner des indication 
utiles pour améliorer la formation de leur élève et pour se rendre compte en temps réel 
de sa progression. Les éducateurs du centre des « Amandiers » font partie de cette 
catégorie.
● Les développeurs : ils sont constitués par tous les créateurs désireux de diffuser des 
jeux et autres activités. Créer un exercice est une chose, mais le mettre en ligne en 
profitant de multiples fonctionnalités telles que la génération automatique de logs ou 
la gestion en ligne des médias en est une totalement différente. C'est en cela que la 
plateforme  Edushare  permet  un  gain  de  temps  et  d'énergie  considérable.  Elle  leur 
offre, de plus, la possibilité de suivre l'utilisation de leurs exercices et de les adapter 
grâce au retour d'informations. L'équipe du Tecfa peut être considérée comme faisant 
partie de cette catégorie d'utilisateurs même si elle a aussi un intérêt pour l'analyse des 
résultats du point de vue pédagogique.
● Les chercheurs : ce sont les personnes qui, outre le suivi des apprenants dont ils ont la 
charge,  souhaitent  analyser  les  résultats.  Avec  Edushare,  il  leur  sera  possible  de 
centraliser un grand nombre d'informations récoltées lors de l'exécution des exercices 
et  de faire des comparaisons entre les apprenants enregistrés  sur la plateforme.  Le 
SMP se  trouve  dans  ce  public  cible  avec  des  chercheurs  en  médecine  tels  que  le 
professeur  Stéphan  Eliez  ou  encore  Martin  Debanné,  cependant  nous  pouvons 
considérer que tout psychologue suivant un patient s'y retrouverait aussi.
Cahier des charges
De nombreuses fonctionnalités sont nécessaires pour couvrir les besoins divers de tous ces 
utilisateurs. Dans cette section, nous commençons par présenter les fonctionnalités prévue à 
l'origine du projet puis celles qui ont été réalisées sans être inclues initialement. Les raisons de 
ces ajouts seront explicitées à la suite des descriptions.
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L'illustration ci-dessus montre  de manière  visuelle  à quel  point la  plateforme avait  dès le 
début des objectifs diversifiés que nous décrivons en détail dans un ordre logique d'utilisation.
● Création  /  chargement  de  jeux  et  d'exercices  de  remédiation  :  cette  partie  est 
essentielle puisqu'elle permet de mettre à disposition des activités sur la plateforme. 
Un travail  de développement  considérable  a été  nécessaire pour réaliser la version 
actuelle, mais il n'a cependant pas été possible de réaliser tout ce qui avait été imaginé 
pour des raisons de temps à disposition. Nous avions à l'origine envisagé de mettre à 
disposition  sur  la  plateforme  un  modèle  d'exercice  très  simple  qui  aurait  été 
complètement paramétrable par l'utilisateur de telle manière que différentes activités 
puissent être réalisée à partir de cette base commune. Cette solution n'a pour l'instant 
pas  été  développée,  mais  n'est  pas  définitivement  abandonnée.  La  version actuelle 
d'Edushare permet pour l'instant de mettre en ligne des jeux déjà créés. À l'avenir, il 
serait donc intéressant de pouvoir compléter cette partie. Si les possibilités offertes 
directement sur la plateforme sont quelques peu limitées, une documentation étoffée 
est cependant disponible pour accompagner les créateurs de jeux lors de leur travail. 
En outre, ces derniers ont, de même, accès au code source des exercices originaux du 
module « Remédion » afin de pouvoir s'en inspirer.
● Gestion du contenu des jeux : un accent tout particulier à été porté sur ce groupe de 
fonctionnalités. En effet, il est très facile de pouvoir modifier les médias associés à un 
exercice par le biais de la plateforme. La modification est possible en tout temps et se 
réalise en quelques clics. Il est aussi possible d'importer une liste de médias associés à 
une  autre  activité  afin  de réutiliser  les  mêmes  stimuli.  Edushare  offre,  de plus,  la 
possibilité d'associer des variables aux exercices et aux médias. Celles-ci ne sont pas 
restreintes  en  nombre  et  permettent  de  pouvoir  changer  des  paramètres  liés  à  un 
exercice sans devoir systématiquement modifier les fichiers.
● Présentation  /  test  des  exercices  et  des  modules  existants  :  nous  avions  imaginé  à 
l'origine de faire une sorte de galerie pour permettre aux utilisateurs d'avoir une vue 
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Illustration 2: Diagramme des fonctionnalités prévues initialement pour Edushare
d'ensemble  des  différents  exercices  à  disposition.  Cette  fonctionnalité  n'est  pas 
nécessaire au bon fonctionnement de la plateforme et a été, dès le début, considérée 
comme  non-prioritaire.  Faute  de  temps  a  disposition,  elle  fait  partie  des 
développements encore en suspend. La plateforme permet cependant dans l'état actuel 
de se rendre rapidement compte de ce qui est à disposition.
● Création de modules en assemblant plusieurs activités : la création de modules par 
l'assemblage de plusieurs exercices est une autre des composantes essentielles de notre 
plateforme.  En  effet,  cela  permet  de  combiner  des  activités  afin  de  planifier  une 
session  la  plus  adaptée  possible  à  l'apprenant.  Lorsqu'un  module  est  créé,  nous 
pouvons donc l'associer à un nombre indéterminé d'exercices dans un ordre préétabli 
ou  non.  Pour  gérer  cet  ordre,  un  choix  est  possible  entre  les  options  activités  
successives   et  libre. Les  différentes  activités  peuvent  de  plus  avoir  été  créés  par 
différentes personnes.
● Utilisation des activités / modules et enregistrement des logs : c'est la facette de la 
plateforme visible pour les apprenants. L'accompagnateur doit sélectionner d'abord le 
nom de l'apprenant ainsi que le module à utiliser avant de lui laisser les commandes. 
L'apprenant aura alors tout loisir de s'exercer grâce aux exercices qui vont se présenter 
à lui. Suivant le niveau de l'enfant, l'accompagnant devra ou non être présent lors du 
déroulement de l'activité. Des logs sont automatiquement enregistrés dans la base de 
données.  Tout  au long de la  session d'utilisation,  des liens  sont présents pour que 
l'éducateur  puisse  faire  des  remarques  par  rapport  à  l'exercice  ou à  l'apprenant.  Il 
existe  en  effet  sur  la  plateforme  la  possibilité  de  faire  des  commentaires  pendant 
l'exécution des activités.
● Récupération des logs, recherche /  extraction :  cette  fonctionnalité  consiste en une 
interface permettant de sélectionner les logs désirés et de les visualiser sous forme 
graphique, tout en offrant la possibilité d'exporter les résultats. Les données exportées 
sont disponibles ensuite sous forme de fichier Excel (.xls). Ce format étant standard, il 
sera ensuite possible d'effectuer des analyses statistiques plus poussées à l'aide d'un 
programme  spécialisé.  Aussi  bien  du  point  de  vue  de  la  conception  que  de 
l'implémentation,  le  travail  sur  cette  section  a  donné  cours  à  de  nombreuses 
discussions et s'est révélé bien plus difficile que nous ne l'avions prévu.
● Interface  d'échange et  de discussion :  diverses possibilités  ont  été  envisagées pour 
permettre aux utilisateurs de communiquer  entre eux tout en rendant la plateforme 
plus conviviale. Un forum a été mis en place pour permettre des échanges informels, 
complété  par  la  possibilité  de  faire  des  commentaires  concernant  les  activités,  les 
modules  ou  encore  les  apprenants.  Ce  système  pourrait  facilement  être  encore 
amélioré en ajoutant par exemple un chat. Nous pourrions citer encore dans ce registre 
le  système  de  news qui  est  à  disposition  des  administrateurs  pour  transmettre  des 
informations aux autres utilisateurs.
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En  plus  des  fonctionnalités  initialement  prévues  que  nous  avons  décrites,  de  nouvelles 
possibilités sont venues se greffer. En effet, en cours de projet, il s'est avéré que plusieurs 
options supplémentaires étaient indispensables au fonctionnement de la plateforme.  Parmi 
ces ajouts citons les plus importants :
● La gestion complète des médias : il avait été envisagé dès le début de pouvoir gérer les 
stimuli directement via la plateforme, mais les possibilités offertes au final sont bien 
plus étoffées. En effet, il est désormais possible de gérer non seulement des images 
grâce à cette interface, mais aussi des sons, des vidéos, ainsi que des séries ou suites 
d'images. De plus, il est possible d'associer à chacun de ces médias des variables de 
manière totalement souple. Ces variables ne sont pas restreintes, ni dans leur nombre, 
ni  dans  leur  type  et  peuvent  par  exemple  servir  à  définir  des  caractéristiques 
particulières du média afin de les utiliser au cours d'une activité. Cette possibilité est 
par exemple utilisé dans le module  Remédion pour définir les cadres rouges devant 
être affichés.
● La gestion des apprenants : l'un des buts premiers d'Edushare est de pouvoir faire un 
suivi de l'évolution des apprenants, et il s'est très vite avéré nécessaire que l'identité de 
ceux-ci soit enregistrée dans la plateforme. Une gestion simple des apprenants a donc 
été  ajoutée  aux nombreuses  fonctionnalités  déjà  présentes.  Seules  les  informations 
nécessaires  au  suivi  des  enfants  sont  conservées.  Celles-ci  permettent  de  pouvoir 
suivre leur progression et d'ajouter des commentaires les concernant. Si la plateforme 
ne  conserve  pas  automatiquement  de  détails  concernant  leur  vie  privée  ou  leur 
pathologie,  cela  peut  être  fait  par  le  biais  des  commentaires  personnalisés.  Nous 
mettons  cependant  en  garde  les  utilisateurs  quant  à  la  mise  en  ligne  de  données 
sensibles.
● La  possibilité  de  faire  des  commentaires  :  cette  possibilité  crée  un  lien  entre  les 
différents types d'utilisateurs. En effet, chacun peut formuler des commentaires relatifs 
aux apprenants, aux modules ou aux exercices directement lors de l'utilisation  des 
activités,  mais  aussi  depuis  les  différentes  rubriques  s'y  rapportant.  De  plus,  les 
commentaires  concernant  un  élément  créé  par  un  utilisateur  s'affichent  en  page 
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Illustration 3: Section présentant les différentes activités à disposition
d'accueil de la plateforme lorsque celui-ci se connecte.
● Une documentation étoffée :  une plateforme telle  qu'Edushare n'est  pas crédible  si 
aucune aide ou aucun conseil  d'utilisation n'est  disponible  pour les utilisateurs.  La 
documentation  mise  à  disposition,  spécialement  celle  destinée  aux  développeurs 
d'exercices, est détaillée et ne se borne pas aux différentes fonctionnalités d'Edushare. 
Des tutoriels  relatifs  à  chacune des  fonctionnalités  qui sont présentes  dans  chaque 
section  d'Edushare  sont  à  disposition.  Pour  les  personnes  désireuses  de  créer  de 
nouveaux  exercices,  une  section  spécialement  consacrée  au  développement  les 
épaulera  dans leur tâche.  Une documentation contenant  des conseils,  des exemples 
ainsi que des informations relatives à la structure interne de la plateforme a été écrite 
spécialement dans ce but.
5. Les étapes du projet
Dès le début du projet, un cahier des charges précis a été mis en place dans le but de ne pas 
perdre de vue les étapes importantes et d'éviter  de prendre du retard.  Pendant la première 
partie, le planning a été parfaitement suivi et chacune des étapes a été réalisée dans les temps. 
Par la suite, plusieurs problème sont survenus, mettant un frein à l'avancement de l'élaboration 
de  la  plateforme.  Nous  les  détaillerons  dans  le  chapitre  « Développements,  choix  et 
difficultés ».  De  plus,  comme  le  cahier  des  charges  était  étroitement  lié  aux  différentes 
fonctionnalités citées précédemment, modifier ces dernières signifiait aussi adapter le cahier 
des charge. Dans les annexes se trouve la version du planning telle que prévue initialement. 
Les  premières  étapes correspondent  toutes  à des fonctionnalités  qui ont été réalisées.  Les 
délais initialement fixés ont, de même, été respectés. Dans la deuxième partie, par contre, il 
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Illustration 4: Schéma général de l'organisation de la plateforme
n'a pas été possible de suivre le plan initial.  Comme déjà évoqué précédemment, plusieurs 
nouvelles fonctionnalités étaient requises et il n'était pas possible de les réaliser toutes sans 
renoncer à certains développements. La création d'exercices directement sur Edushare ainsi 
que la partie de présentation des activités ont ainsi été remplacées par le développement des 
rubriques concernant la gestion des médias, des apprenants et des commentaires, ainsi que par 
la rédaction de l'aide en ligne et de la documentation. En fonction de ces modifications, nous 
avons établi une nouvelle planification du déroulement du mémoire, comprenant les étapes 
suivantes :
● Mise en  place  de la  plate-forme  de  base,  sans  les  fonctionnalités  spécifiques  à  la 
remédiation : ceci consiste en l'installation et la mise en ligne d'un système de gestion 
de contenu (Joomla, décrit dans le chapitre des technologies) ainsi que la création du 
design qu'il a fallu adapter aux contraintes de ce système de gestion de contenu. La 
prise en main de l'outil choisi et le choix des différentes options de présentation firent 
aussi partie de cette étape.
● Mise en  place  du  module  de  gestion  des  utilisateurs  :  les  fonctionnalités  de  base 
existaient par défaut avec Joomla, mais il fallait néanmoins configurer correctement 
les paramètres et effectuer une série de tests.
● Séparation  du  « Remédion »  en  plusieurs  exercices  distincts  afin  de rendre  visible 
l'architecture nécessaire à chaque exercice : le logiciel créé dans le projet précédent se 
présentait  sous la  forme d'un seul fichier  flash 8 accompagné d'un fichier  .php.  A 
l'intérieur  du  même  fichier  se  trouvaient  les  quatre  exercices  ainsi  que  le  menu 
permettant de sélectionner l'activité désirée. Pour s'adapter à la nouvelle architecture 
de la  plateforme,  distinguant  les  activités  des  modules,  il  fallait  diviser  le  logiciel 
initial en de plus petites unités. Le menu n'était alors plus nécessaire, puisque dès lors 
c'est  la  gestion  des  modules  de  la  plateforme  qui  s'en  charge.  C'est,  de  plus,  en 
effectuant  cette  séparation  que  nous  avons  pu  nous  rendre  compte  vraiment  de 
l'organisation qu'il fallait donner à la plateforme pour la gestion des exercices. C'est 
aussi  à ce  moment  que nous avons perçu les contraintes  auxquelles  il  fallait  faire 
attention, telles que la sécurité relative à l'accès à la base de données ou la création de 
répertoires séparés pour chaque exercice.
● Mise en place de l'option de chargement d'exercices : certainement l'une des tâches qui 
a engendré le plus de difficultés. Il fallait trouver un moyen pour que la plateforme 
puisse uploader des fichiers qui soient par la suite exécutables sans problèmes.  Au 
final, nous avons opté pour une solution dans laquelle un nouveau répertoire est créé 
pour  chaque nouvel  exercice.  Tous les  fichiers  nécessaires  à  son exécution  y sont 
déposés ainsi que l'imagette de présentation. Lors de la suppression de l'exercice, c'est 
tout le répertoire qui est effacé.
● Mise en place de la gestion du contenu des jeux : de nombreuses fonctionnalités sont 
liées à cette gestion des activités. En effet, il faut non seulement pouvoir modifier les 
données de base (image de présentation, nom de l'exercice, description), uploader de 
nouveaux fichiers ou remplacer des fichiers par des versions plus récentes, mais aussi 
pouvoir  assigner  librement  des  variables,  ou encore  gérer  facilement  les  médias  à 
utiliser lors de l'exécution de l'activité.
● Mise en place  de la  fonctionnalité  de création  de modules  composés  de différents 
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exercices  :  nettement  plus  simple  à  mettre  en place  que les  étapes  précédentes,  il 
s'agissait de faire une interface permettant de lier les exercices entre eux pour en faire 
des modules. 
● Création du module de gestion des médias : cette partie a la particularité de devoir 
s'adapter aux différents types de média possibles, à savoir les images, les sons, les 
vidéos et aussi les séries d'images. Les séries peuvent parfois être utiles pour afficher 
des évolutions sans devoir utiliser des vidéos. Cette technique est par exemple utilisée 
dans certains exercices du module Remédion. Le but de cette section est donc d'offrir 
une interface de gestion de ces médias en permettant d'y adjoindre des informations 
spécifiques ainsi que des variable. C'est par contre dans la section des activités que les 
médias seront associés à des exercices.
● Création du module de gestion des apprenants : c'est l'une des nouvelles parties, sa 
conception  est  néanmoins  relativement  simple.  La  nécessité  de  créer  cette  section 
résidait dans le besoin de pouvoir suivre les apprenants à l'aide des logs. L'important 
était donc de créer une entité « apprenant » pour pouvoir s'y référer, sans pour autant 
avoir besoin de stocker des informations complètes.
● Mise en place du module utilisation des jeux : partie essentielle puisqu'elle est celle 
que  voient  les  apprenants,  elle  a  amené  de  nombreuses  réflexions  quant  à  son 
organisation  et  aux  possibilités  qu'elle  devait  offrir.  Le  développement  lié  à  cette 
partie a, de plus, été relativement conséquent pour permettre aux accompagnants de 
choisir l'apprenant et le module désirés avant de voir apparaître le menu du module 
permettant d'accéder aux différents exercices.
● Mise en place de l'enregistrement des logs : étroitement liée au développement de la 
partie  précédente,  il  était  normal  d'enchaîner  sur  l'enregistrement  des  logs  puisque 
nous en étions restés à l'affichage et à l'exécution des exercices. Il fallait d'une part 
organiser les logs dans la base de données de telle manière qu'ils soient totalement 
libres  quant  au  nombre  de  variables  et  à  leur  format  et,  d'autre  part,  fournir  un 
mécanisme  qui  effectue  l'enregistrement  de  manière  automatique  pour  toutes  les 
activités. Le choix final s'est porté sur une organisation basée sur deux tables distinctes 
et sur la mise a disposition d'un fichier .php effectuant les insertions dans ces tables.
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Illustration 5: Fonctionnement de l'enregistrement dans les logs
● Création du module de récupération des logs et de recherche dans ceux-ci : de loin la 
partie la plus complexe du point de vue de la conception,  cette section a demandé 
aussi un important travail de développement. Alors que la sélection des données et 
leur exportation au format Excel ne posaient que des problèmes d'ordre technique, la 
visualisation s'est révélée bien plus complexe. Il fallait, en effet, offrir une vue adaptée 
à n'importe quel type de données, tout en prenant en compte le nombre de variables 
enregistrées dans les logs. Un affichage différencié suivant le type de variables s'est 
avéré indispensable afin de pouvoir visualiser tous les cas pouvant intervenir. Au final, 
trois types de tableaux ont été développés, à savoir : un diagramme temporel lorsque 
plusieurs  variables  sont  sélectionnées  (représentant  les  sessions  d'utilisation),  une 
courbe de points pour les variables numériques (par exemple temps de réaction ou 
nombre de réponses justes) et un histogramme pour les variables non-numériques.
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Illustration 6: Diagramme temporel
Illustration 7: Courbe de points accompagnée des moyennes et répartitions
● Mise  en  place  d'un  forum :  pour  permettre  aux  différents  utilisateurs  de  pouvoir 
intervenir librement, nous avons mis en place un forum. Ce forum n'est pour l'instant 
pas  réglementé  ou  structuré.  Le  nombre  d'utilisateurs  actuel  étant  restreint,  cette 
organisation ne pose pas de problème mais des modifications deviendront peut-être 
nécessaires par la suite.
● Mise en place des commentaires : la suggestion de permettre aux utilisateurs d'insérer 
des commentaires faite en cours de projet, il a été décidé d'ajouter cette fonctionnalité. 
Il est donc possible d'émettre des commentaires depuis les différentes rubriques de 
gestion des apprenants, des modules et des activités mais aussi de faire des remarques 
directement lors de l'utilisation des exercices du côté utilisation de la plateforme.
● Rédaction  de  tutoriels  pour  chaque  rubrique  de  la  plateforme  :  pour  chacune  des 
rubriques d'Edushare, nous avons rédigé un tutoriel présentant les fonctionnalités de 
base et  donnant  quelques  conseils.  Un utilisateur  pourra  normalement  utiliser  sans 
aucun problème la plateforme grâce à cette documentation et n'aura qu'à se référer aux 
marches  à  suivre  présentées.  Rédigés  pendant  la  phase  de  développement  de  la 
plateforme, ces tutoriels ne se basent cependant pas sur l'expérience d'utilisateurs réels 
mais sur celle des développeurs. De petits ajustement seront donc certainement encore 
nécessaires.
● Mise  en  place  d'une  section  « FAQ »  :  quelques  conseils  généraux  destinés  aux 
nouveaux utilisateurs sont présentés dans cette rubrique. Elle sera certainement étoffée 
au  gré  des  demandes  par  les  administrateurs  et  utilisateurs  disposant  de  droits 
spéciaux.
● Rédaction d'une documentation pour les développeurs d'exercices : plus étoffée que 
les tutoriels dont nous avons parlé précédemment, cette documentation contient toutes 
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Illustration 8: Histogramme accompagné de la répartition
les  informations  nécessaires  aux  développeurs.  Des  exemples  complets  y  sont 
présentés, ainsi que des schémas représentant l'organisation des tables dans la base de 
données.  Comme  ces  données  sont  assez  sensibles,  elles  ont  été  mises  dans  une 
rubrique accessible uniquement aux utilisateurs ayant les droits suffisants.
● Mise en place d'une section « Liens » : dernière étape sur la plateforme, une liste de 
liens  utiles  a  été  ajoutée  afin  de  rediriger  l'utilisateur  qui  aurait  besoin  de 
renseignements  spécifiques  liés  à  l'un  des  domaines  touchés  par  la  plateforme 
(éducation  spécialisée,  autisme,...).  Vu  leur  nombre  restreint,  ces  liens  ne  sont 
actuellement  pas  regroupés  par  catégories,  mais  cela  pourrait  néanmoins  s'avérer 
nécessaire par la suite.
● Rédaction  du  mémoire  :  écriture  du  document  présentant  le  projet  et  son 
développement.
● Mise au propre du mémoire : finalisation du document.
6. Exemples d'utilisation
Ce chapitre va tracer quelques itinéraires possibles pour les utilisateurs de la plateforme. Pour 
pouvoir accéder aux différentes interfaces et pouvoir profiter pleinement des fonctionnalités 
offertes par Edushare, il est nécessaire de s'être enregistré au préalable. Un nouvel utilisateur 
doit donc se créer un compte afin d'avoir le niveau d'autorisation de base. Pour s'enregistrer, il 
faut remplir le formulaire prévu à cet effet, puis valider l'enregistrement en utilisant le lien 
dans  l'e-mail  que  la  plateforme  envoie  automatiquement.  Cette  procédure  effectuée,  les 
nombreuses possibilités offertes par la plateforme sont alors accessibles.
L'une  des  utilisations  classiques  de  la  plateforme  pour  un accompagnant  est  d'enregistrer 
l'apprenant dont il a la charge et de le faire s'exercer avec les modules à disposition dans la 
partie utilisation. Pour cela, il doit commencer par se rendre dans la rubrique Apprenants pour 
créer une nouvelle entité. Une fois cette étape terminée, il suffit de se rendre dans la partie 
dédiée à l'utilisation des activités et de sélectionner l'apprenant et le module désiré, afin de 
commencer l'entraînement.
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Illustration 9: Étapes de l'enregistrement sur la plateforme
Des logs ayant été générés lors de l'utilisation des activités, imaginons maintenant le cas d'un 
utilisateur qui voudrait  examiner ceux-ci afin de suivre la progression d'un apprenant.  Cet 
utilisateur  pourrait  par  exemple  être  un  chercheur  en  médecine,  un  psychiatre  ou  un 
psychologue suivant un enfant. Après s'être connecté notre utilisateur se rendra dans la section 
dédiée à  l'extraction et  la visualisation  des logs.  Il  lui  faudra ensuite  sélectionner  dans le 
formulaire  les  options  correspondantes  aux  logs  qu'il  désire  extraire,  puis  valider  cette 
sélection afin de pouvoir visualiser ceux-ci. Le schéma ci-dessous détaille chacune des étapes 
nécessaire  à la sélection et la visualisation de logs en utilisant l'interface de la plateforme.
7. Technologies utilisées
A) Les logiciels et technologies
Un CMS : Joomla
D'après la définition de Wikipedia, un système de gestion de contenu ou SGC (en anglais, 
Content  Management  System ou  CMS)  est  en  fait  une  famille  de  logiciels  destinés  à  la 
conception  et  à  la  mise  à jour  dynamique de sites Web ou d'applications  multimédia.  Ils 
partagent les fonctionnalités suivantes :
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Illustration 11: Étapes de la sélection et de la visualisation des logs
Illustration 10: Étapes de la création d'un nouvel apprenant et de sa mise au travail sur un module
➢ Ils permettent à plusieurs individus de travailler sur un même document ; 
➢ Ils fournissent une chaîne de publication offrant par exemple la possibilité de mettre en 
ligne le contenu des documents ; 
➢ Ils permettent de séparer les opérations de gestion de la forme et du contenu ; 
➢ Ils permettent de structurer le contenu (utilisation de FaQ, de documents, de blogs, 
etc.) ; 
➢ Certains SGC incluent la gestion de versions pour le suivi des projets. 
De manière plus concrète, nous avons choisi d'utiliser un tel système pour éviter une partie du 
travail  de  création  de la  plateforme  tout  en assurant  une structure  fiable.  Le  but  était  de 
pouvoir  utiliser  un système nous permettant  de générer facilement l'interface,  de gérer les 
menus et d'intégrer des pages simples ainsi que des rubriques telles que les liens ou les FaQ 
(Frequently asked Questions en anglais, pour questions fréquemment posées). Par contre, les 
parties  plus  complexes  de  la  plateforme  ont  été  creées  de  manière  totalement  séparée 
puisqu'elles nécessitaient des développements très spécifiques.
Joomla  est  un CMS relativement  répandu sur  internet.  Il  a  comme grand avantage  d'être 
gratuit et sous licence GNU/GPL, ce qui n'est pas le cas de tous les systèmes existants. Cette 
licence fixe les conditions légales de distribution des logiciels libres du projet GNU; elle est la 
plus utilisée parmi les licences de logiciels libres. Il y est stipulé que le programme est libre 
d'utilisation, de distribution, de modification et que le code source doit être mis à disposition. 
Les  modifications  doivent  elles  aussi  être  mises  à  disposition  de  la  communauté  des 
utilisateurs. Joomla est, de plus, relativement répandu sur Internet ce qui atteste de sa facilité 
d'utilisation ainsi que de la participation de la communauté. C'est pour ces diverses raisons et, 
évidemment, parce que Joomla remplissait nos différentes exigences que nous avons choisi de 
l'utiliser pour ce projet.
Lightwindow
Cette technique utilisant du code javascript permet de faire des galeries d'images et des zooms 
sans ouvrir de nouvelle fenêtre. Aussi distribuée sous licence Open Source, cette technologie 
se met en place très facilement.  Sur la plateforme, il  est possible de voir l'effet donné en 
cliquant, par exemple, sur l'image de présentation dans le détail d'une activité.
Forum PhpBB
Parmi  les  plus  répandus  des  forums  gratuits  disponibles,  celui-ci  dispose  de  toutes  les 
fonctionnalités  de  base  et  il  est  personnalisable.  Tout  comme  les  deux technologies  déjà 
présentées dans cette rubrique, celle-ci est aussi Open Source. Il se trouve évidemment dans la 
section ci-dessous qui lui est dédiée.
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B) Les langages de programmation et les normes
Nous  retenons  ici  les  définitions  des  normes  telles  que  proposées  par  le  site  Wikipedia. 
Suivront ensuite les raisons pour lesquelles nous avons choisi d'utiliser ces normes lors de la 
création de la plateforme. 
Html
« L'Hypertext  Markup Language »,  généralement  abrégé  HTML, est  le format  de données 
conçu pour représenter les pages web. Il permet notamment d'implanter de l'hypertexte dans le 
contenu des pages et repose sur un langage de balisage, d’où son nom. HTML permet aussi de 
structurer  sémantiquement  et  de  mettre  en  forme  le  contenu  des  pages,  d’inclure  des 
ressources  multimédias  dont  des  images,  des  formulaires  de  saisie,  et  des  éléments 
programmables tels que des applets. Il permet de créer des documents interopérables avec des 
équipements très variés de manière conforme aux exigences de l'accessibilité du web. Peu 
d'alternatives existent et il va de soi que ce standard est utilisé par la plateforme pour tout ce 
qui concerne l'affichage.
PHP
Le PHP (acronyme récursif pour  PHP: Hypertext Preprocessor), est un langage de scripts 
libre principalement utilisé pour produire des pages web dynamiques via un serveur HTTP, 
mais pouvant également fonctionner comme n'importe quel langage interprété de façon locale, 
en exécutant les programmes en ligne de commande. PHP est un langage impératif disposant 
depuis la version 5 de fonctionnalités de modèle objet complètes.
Dans Edushare,  ce  langage est  utilisé  dans  tous  les  formulaires  et  les  accès  à  la  base de 
données. Seules les pages contenant de la documentation ou des liens qui sont statiques n'ont 
pas recours à cette ressource. De plus le CMS que nous utilisons est entièrement basé sur cette 
technologie.
JavaScript
JavaScript est un langage de programmation de scripts principalement utilisé pour les pages 
web interactives. C'est un langage orienté objets à prototype,  c'est-à-dire que les bases du 
langage et ses principales interfaces sont fournies par des objets qui ne sont pas instanciés au 
sein de classes, mais qui sont chacun équipés de constructeurs.
Pour  notre  plateforme,  le  javascript  permet  des  interactions  en  temps  réel  telles  que  la 
vérification des formulaires  lors de leur validation,  ou encore l'affichage des exercices  du 
module lors de la sélection de celui-ci dans la partie utilisation.
Mysql
MySQL est un système de gestion de base de données (SGDB). Selon le type d'application, sa 
licence est libre ou propriétaire. Il fait partie des logiciels de gestion de base de données les 
plus utilisés au monde, autant par le grand public (applications web principalement) que par 
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les professionnels, au même titre que Oracle ou Microsoft SQL Server. 
C'est dans un tel système de gestion de base de données que sont stockées toutes les données 
nécessaires au fonctionnement d'Edushare ainsi que celles du CMS. C'est en effet le système 
proposé par la plupart des hébergeurs sur Internet, celui de notre plateforme ne faisant pas 
exception.
CSS
Le langage informatique  CSS (Cascading Style Sheets :  feuilles de style en cascade) sert à 
décrire la présentation des documents HTML et XML. L'un des objectifs majeurs de CSS est 
de permettre la stylisation hors des documents. Il est par exemple possible de ne décrire que la 
structure d'un document en HTML, et de décrire toute la présentation dans une feuille de style 
CSS  séparée.  Les  styles  sont  appliqués  au  dernier  moment,  dans  le  navigateur  web  des 
visiteurs qui consultent le document. Cette séparation fournit un certain nombre d'avantages. 
Cela  permet  d'améliorer  l'accessibilité,  de  changer  plus  facilement  de  structure  et  de 
présentation, et de réduire la complexité de l'architecture d'un document.
Ce procédé facilitant l'uniformisation de la présentation des différentes pages d'un site Web et 
permettant un gain de temps lors de la création de celles-ci, il est normal d'y avoir recours lors 
de l'édition sur Internet. Notons cependant que la plateforme a recours à trois feuilles de styles 
différentes: l'une pour la présentation générale (menus, graphisme global...), la seconde pour 
la  présentation  du  contenu  des  pages  spécifiques  à  Edushare  (gestion  des  informations, 
création de nouveaux éléments...) et une dernière pour le côté utilisation des exercices.
AJAX
AJAX, ou  Asynchronous Javascript and XML  (« XML et Javascript asynchrones »), est un 
acronyme  désignant  une  solution  informatique  libre  pour  le  développement  d'applications 
Web. AJAX n'est pas une technologie en elle-même, mais un terme qui évoque l'utilisation 
conjointe d'un ensemble de technologies libres couramment utilisées sur le Web :
➢ HTML (ou XHTML) pour la structure sémantique des informations ; 
➢ CSS pour la présentation des informations ; 
➢ DOM  et  JavaScript  pour  afficher  et  interagir  dynamiquement  avec  l'information 
présentée ; 
➢ l'objet  XMLHttpRequest  pour  échanger  et  manipuler  les  données  de  manière 
asynchrone avec le serveur Web. 
➢ XML.
Les applications AJAX peuvent être utilisées au sein des navigateurs Web qui supportent les 
technologies  décrites  précédemment.  En ce  qui  concerne  la  plateforme,  cette  solution  est 
utilisée à chaque fois qu'un accès à la base de données est nécessaire en temps réel.  Cela 
signifie que lorsqu'une fonctionnalité a été activée par l'utilisateur, il faut aller chercher les 
informations nécessaires et effectuer certaines opérations directement sans que la page ne soit 
rechargée. Ce type de procédé est par exemple utilisé dans la gestion des médias associés à 
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une activité lorsque l'utilisateur veut importer la liste des médias associés à une autre activité. 
Dans cet exemple, lorsque l'utilisateur a cliqué sur le bouton, il faut d'abord aller chercher la 
liste désirée dans la base de données puis l'insérer dans les cases du formulaire  destiné à 
contenir  ces informations.  Évidemment,  il  serait  aussi possible de ré-actualiser la page en 
cours pour effectuer cette opération, ce qui serait faisable à l'aide de PHP uniquement, mais la 
technique utilisant de l'AJAX comporte plusieurs avantages. Cette dernière est en effet plus 
rapide puisqu'il ne faut pas recharger les éléments graphiques de la page et son exécution est 
transparente pour l'utilisateur.
8. Développement, choix et difficultés
Cadrer un projet large
L'idée initiale du projet était de faire une plateforme permettant d'héberger des exercices et 
des  jeux  destinés  à  des  enfants  ayant  des  difficultés  d'apprentissage.  Les  modalités  de 
développement ainsi que les fonctionnalités et l'organisation finale de la plateforme n'étaient 
pas définies et la première étape du projet était donc de choisir les outils à utiliser et de mettre 
en place un cahier des charges détaillé. Ces décisions étaient nécessaires pour établir une ligne 
directrice et pour avoir une idée plus précise de la plateforme dans son état final. Lors de cette 
phase, il a été particulièrement utile de pouvoir présenter ses idées à un groupe de personnes 
et d'en discuter lors des séminaires accompagnant le mémoire. L'avis de personnes extérieures 
au projet ayant le recul nécessaire pour ne pas être influencées et avoir un point de vue neutre 
est en effet d'une grande utilité.
Des remises en question continuelles
Tout  au  long  du  projet,  nous  avons  régulièrement  remis  en  question  chacune  des 
fonctionnalités  développées  lors  de  discussions  et  de  tests.  Cela  a  permis  non seulement 
d'améliorer  l'ergonomie,  mais  aussi   d'éviter  de  trop  compliquer  l'interface  et  de  vérifier 
l'utilité de chacune des fonctionnalités.
Citons par exemple un élément qui avait été créé en complément de l'élément apprenants et 
qui  devait  apporter  des informations  complémentaires.  Il  s'agissait  de l'établissement  dans 
lequel était  l'apprenant ou auquel était  associé l'éducateur ou l'utilisateur de la plateforme. 
Après réflexion, il s'est avéré que cela n'amenait pas vraiment d'informations supplémentaires 
puisque des commentaires peuvent librement être ajoutés à chaque apprenant, mais qu'en plus 
cela compliquait inutilement la tâche de l'utilisateur. En effet, il n'était pas forcément facile de 
comprendre directement l'utilité de cet élément et cela rallongeait la procédure de création 
pour chaque nouvel apprenant.
Un autre exemple concret peut être celui de la création de la section d'extraction et d'analyse 
des logs. Nous sommes à  plusieurs  reprises revenus à des versions antérieures après avoir 
essayé de mettre en place des fonctionnalités qui s'avéraient peu utiles ou trop complexes pour 
un utilisateur n'ayant pas une connaissance approfondie de la plateforme. Nous pouvons donc 
dire que c'est parfois en utilisant une démarche itérative et en testant plusieurs solutions que 
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nous sommes arrivés à la version finale qui est très proche du but que nous nous étions fixé.
Questions techniques liées à l'upload des fichiers
L'un  des  principaux  problèmes  rencontrés  pendant  ce  projet  s'est  avéré  être  l'upload  de 
fichiers  pour  la  mise  en  ligne  d'activités  par  les  utilisateurs  de  la  plateforme.  Cette 
fonctionnalité est indispensable pour Edushare mais est considérée à risque pour la plupart des 
serveurs.  Un  utilisateur  mal  intentionné  pourrait  en  effet  très  facilement  abuser  de  cette 
fonctionnalité  pour  mettre  en  ligne  des  fichiers  à  contenu  douteux  ou  qui  associés  à  du 
piratage. Dans notre situation, seuls les utilisateurs ayant des permissions spéciales ont accès à 
cette fonctionnalité, ce qui limite grandement les risques. Un contrôle est, de plus, effectué 
par l'administrateur.
Dans le passé, la procédure à effectuer pour pouvoir uploader des fichiers en Php se faisait par 
le  biais  de  la  fonction  move_uploaded_file.  Le  système  utilisé  procédait  de  la  manière 
suivante : le fichier sélectionné dans le formulaire était placé dans un répertoire temporaire, 
puis déplacé vers son emplacement définitif à l'aide de cette fonction. Cette méthode n'est 
cependant plus utilisable depuis la version 5.2.5 de Php pour des raisons de sécurité. Cette 
mise  à  jour  est  intervenue  au  milieu  du  projet  après  que  nous  ayons  mis  en  place  la 
fonctionnalité d'upload. Il a donc fallu trouver une autre solution puisque la fonctionnalité de 
mise  en  ligne  des  activités  sur  la  plateforme  était  indispensable.  La  technique  conseillée 
consiste  en  l'ouverture  d'un  canal  entre  le  serveur  et  le  client  Php.  Deux  protocoles  de 
communication existent en Php pour ouvrir un tel canal : en utilisant la norme ftp (pour file  
transfer protocol) ou alors ssh2 (pour secure shell). Nous avons testé les deux possibilités sur 
le serveur sur lequel était hébergé Edushare (serveur du Tecfa). Pour pouvoir utiliser l'un de 
ces protocoles, il fallait néanmoins les activer sur le serveur. A priori la solution utilisant le 
ssh2  est  préférable  puisqu'il  s'agit  d'une  connection  sécurisée,  cependant  ce  protocole  de 
transfert était alors encore en version beta et nous avons dû abandonner cette option vu le 
nombre de bugs importants qui persistaient. Ne restait alors que la possibilité se basant sur le 
ftp, avec cependant le problème que le serveur du tecfa n'autorisait pas les connections non-
sécurisées. C'est pour cette raison que la plateforme a finalement été déplacée sur un serveur 
privé, extérieur à l'université.  Il s'agit  en l'occurrence de l'entreprise Kreativmedia basée à 
Zurich.
Pour résumer la solution adoptée, un fichier uploadé par un utilisateur est dans un premier 
temps mis dans un répertoire temporaire sur le serveur. Une connection ftp est ensuite ouverte 
à l'aide de la fonction ftp_connect, puis le fichier est transféré vers le répertoire final à l'aide 
de la fonction ftp_fput. Évidemment, la connection est ensuite refermée.
Le temps passé à tester ces différentes possibilités, à recommencer plusieurs fois le travail à 
cause d'un changement de version, à attendre que les modifications soient effectuées sur le 
serveur, puis à déplacer la plateforme vers un autre serveur n'était évidemment pas prévu dans 
le cahier des charges initial. C'est la raison pour laquelle les deadlines ont été décalées depuis 
le milieu du projet, occasionnant un report des dates de la fin du travail.
Les difficultés de l'analyse des logs
L'une des principales difficultés, tant pour la conception que pour le développement, était la 
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mise en place de la partie analyse des logs. Il est important de relever que la plateforme n'a 
aboutit à la version finale de l'analyse des logs qu'après plusieurs séances de réflexion et la 
réalisation d'une série de versions d'essai. Le concept même  d'analyse de logs dont nous ne 
connaissions  pas  le  contenu  posait  problème.  Il  est  en  effet  difficile,  voir  impossible  de 
trouver des analyses applicables à tous les types de données et de les représenter sous forme 
graphique.  Une possibilité aurait été de créer des solutions spécifiques, adaptées à chaque 
analyse, cependant la plateforme n'étant pas limitée dans le type de variables et d'exercices 
cela  signifiait  un  travail  de  développement  très  conséquent  et  une  évolution  continuelle 
d'adaptation  aux  activités  proposées  par  les  utilisateurs.  Pour  des  raisons  de  temps  à 
disposition,  le  choix  de  la  conception  s'est  porté  sur  une  solution  générique  qui  pourrait 
s'appliquer à toutes les données. La solution finale, comportant trois types de représentation et 
des calculs élémentaires suivant le type de données semble pouvoir apporter une plus-value 
intéressante  par  rapport  aux  données  brutes.  Elle  est  cependant  encore  certainement 
améliorable  et  pourrait  aisément  être un sujet en soi pour un projet  futur.  Les utilisateurs 
désirant  faire  des  analyses  plus  poussées  ont  d'ailleurs  la  possibilité  d'exporter  les  logs 
directement sous forme de fichiers Excel. Ce format leur permettra de poursuivre les analyses 
à l'aide d'un logiciel statistique tel que  SPSS.
9.  Conclusion
L'objectif  de ce  travail  était  de  créer  un  outil  permettant  la  mise  en ligne  d'exercices  de 
remédiation ou d'activités éducatives en général. L'idée initiale consistant en la mise en place 
d'une plateforme au sens premier  du terme,  c'est  à dire  servant simplement  à  déposer  les 
activités, a vite été dépassée pour aboutir à un environnement plus élaboré.
Dès le début du projet, il apparaissait clairement qu'en tant que mémoire de développement, la 
création d'Edushare serait  une tâche d'envergure. Voici quelques chiffres qui permettent de se 
rendre compte un peu mieux du travail lié à ce projet qui s'est étalé sur plus d'une année :
● Plus de 11'000 lignes de code écrites spécialement pour Edushare réparties entre le 
Php (70%), le  Javascript  (10%) et  le  Html  (20%). À cela  s'ajoute  évidemment  la 
documentation, les tutoriels, pages de liens ou de FàQ.
● 19 tables  différentes  dans  la  base  de  données  qui  interagissent  pour  permettre  la 
flexibilité  que nous désirions obtenir.  A ces tables  s'ajoutent celles de Joomla qui 
s'élèvent environ à une trentaine (cf. Annexe F).
● Une cinquantaine de fonctionnalités développées dans le but de faciliter l'utilisation 
de  la  plateforme,  de  la  rendre  compatible  avec  le  plus  possible  d'activités  et  de 
satisfaire au maximum les besoins des utilisateurs. Celles-ci sont réparties dans cinq 
rubriques disposant chacune de leur propre interface permettant l'ajout, la gestion, la 
suppression et l'utilisation des multiples éléments de la plateforme. Ces rubriques sont 
: les apprenants, les modules, les activités, les médias et les logs.
Comme nous l'avons déjà évoqué précédemment, la plateforme pourrait encore être améliorée 
sous bien des aspects.  Que ce soit  du point de vue ergonomique ou du point de vue des 
fonctionnalités,  il  est  indispensable  de  tester  le  fonctionnement  d'un outil  sur  une longue 
période.  La  plateforme  étant  réalisée,  nous  souhaitons  que  le  partenariat  avec  le  SMP 
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permettra un tel suivi et qu'Edushare pourra évoluer régulièrement suivant le besoin de ses 
utilisateurs.
De  récents  contacts  avec  le  professeur  Jean  Dumas,  de  la  faculté  de  Psychologie  de 
l'Université  de  Genève,  ouvrent  de  nouvelles  perspectives  pour  Edushare.  Le  domaine 
d'activités concerné change puisqu'il ne s'agit plus d'apprentissage pour des enfants autistes ou 
ayant  des  difficultés,  mais  de  réadaptation  pour  des  enfants  appartenant  à  l'entourage  de 
personnes ayant  eu un traumatisme crânien.  Les premiers  contacts  se sont établis  puisque 
l'idée est de développer une plateforme destinée à héberger des exercices de réadaptation. 
Comme cette idée est très proche de ce que nous avons réalisé au cours de cette dernière 
année, nous allons donc adapter la plateforme aux nouveaux besoins (il n'a pas encore été 
décidé si nous allons créer une copie de la plateforme ou faire évoluer la plateforme actuelle). 
Il sera de plus possible de reprendre les parties qui ont du être mise de coté dans la première 
phase  du  projet  et  d'envisager  des  améliorations  de  la  version  actuelle  au  vue  de  son 
utilisation. Enfin, cela permettra de toucher un public cible plus large et de faire profiter de la 
plateforme à un nombre plus important d'utilisateurs.
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A)Document du SMP sur la remédiation cognitive
REMEDIATION COGNITIVE
La remédiation cognitive propose à différents types de patients une technique de réhabilitation 
intellectuelle spécifique à leurs besoins de soins.  En effet, de nombreuses études  avec 
enfants, adolescents et adultes souffrant de troubles psychiatriques tels que les troubles 
d’attention et d’hyperactivité, de dépression, de psychose ou de schizophrénie montrent des 
bénéfices importants  au niveau des fonctions cognitives de base, suite à une intervention de 
remédiation cognitive à plusieurs niveaux : orientation et la régulation de l’attention, vitesse 
de traitement, fonctions exécutives, ou encore mémoire de travail. 
De plus récentes études montrent la validité écologique de remédiation cognitive. En d’autres 
termes, les fonctions cognitives de base qui font l’objet de la remédiation sont également 
reliées à la capacité d’autonomisation dans la vie quotidienne, à la perception des demandes et 
rôles sociaux, et à la capacité d’apprentissage dans les milieux professionnels. La remédiation 
cognitive constitue donc un point central à  l’intégration harmonieuse du patient dans son 
environnement. 
Cependant, les propositions issues des recherches n’ont pas toujours trouvé leur 
correspondant dans la pratique clinique de nos institutions psychiatriques, en grande partie par 
manque d’accès aux outils spécialisés de remédiation cognitive. Le projet actuel propose 
d’élaborer une plateforme informatique web-based afin de pouvoir proposer aux intervenants 
des institutions des modules adaptés aux différentes populations sollicitant leurs soins. 
L’élaboration d’une plateforme de remédiation cognitive permettra aux intervenants de 
proposer un traitement de remédiation cognitive adapté aux besoins de l’individu, tout en 
offrant également la possibilité d’évaluer les progrès effectués en cours de traitement. Cette 
plateforme permettra également des évaluations ponctuelles pour les patients nécessitant 
d’autres types de soins, mais pour qui une évaluation cognitive intermédiaire ou de fin de 
traitement serait souhaitable. La validité écologique prendra une grande place dans 
l’élaboration de cette plateforme, dans le souci d’offrir un outil intégré à la proposition de 
soin et d’autonomisation de chaque individu. 
L’élaboration de cette plateforme s’effectuera autour de quatre modules principaux : 
évaluation des fonctions cognitives, évaluation des besoins fonctionnels, réhabilitation 
cognitive, évaluation par l’intervenant. Les deux premiers modules se proposent de poser les 
objectifs de remédiation touchant à part égale les difficultés cognitives et les obstacles 
rencontrés dans le fonctionnement de tous les jours. À partir de ces évaluations découlera le 
projet de remédiation cognitive, incluant uniquement les sections de remédiation pertinentes. 
Par exemple, les fonctions exécutives sont souvent mises en lien avec des difficultés 
d’autonomisation chez des patients avec des pathologies psychiatriques de type psychotique. 
Par ailleurs, les troubles de l’attention ont également été mis en lien avec la qualité du 
fonctionnement dans l’environnement social. Ainsi, chaque élément cognitif peut être 
travaillé afin d’en améliorer son efficacité et son application dans la vie quotidienne du sujet. 
Enfin l’évaluation par l’intervenant permet de recruter des observations indépendantes par les 
professionnels du réseau de soin, de façon ponctuelle ou régulière, dépendant des besoins.   
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B)Documentation technique : création d'activités
1. Conseils et restrictions
La plateforme Edushare a pour but de faciliter et de centraliser l'hébergement d'exercices ou 
jeux à buts éducatifs. Notre objectif est de restreindre le moins possible les développeurs afin 
qu'ils aient une liberté la plus complète possible lors de leur travail. Une liberté totale n'est 
cependant pas possible et quelques règles doivent être suivies.
La première,  qui  est  bien naturelle  pour  une plateforme  en ligne,  est  qu'il  faut  que votre 
création soit exécutables sur une page web. En effet, Edushare va simplement créer des liens 
vers  le  fichier  principal  de  votre  application.  Il  faut  donc  que  les  navigateurs  puissent 
interpréter correctement ce fichier. Nous conseillons un fichier du type .html, .htm ou .php 
pour qu'aucun problème n'intervienne. Ce fichier pourra ensuite faire appel à d'autres formats 
tels que flash, svg,... Nos exemples test on été faits en flash et nous certifions que ce format 
peut profiter de toutes les facilités offertes par la plateforme.
Il est très fortement déconseillé de mettre des majuscules ou des caractères spéciaux dans les 
noms des fichiers.  En effet,  la  plateforme va les  enlever  lors  de l'upload et  cela  pourrait 
provoquer des dysfonctionnements lors de l'exécution de l'activité.
Une autre condition moins indispensable est de pouvoir interagir  avec des fichier de type 
.php.  Ceci  concerne  la  l'enregistrement  des  logs  ainsi  que  la  gestion  des  médias  et  des 
variables  par  la  plateforme.  En effet,  l'enregistrement  des logs est  entièrement  automatisé 
grâce à l'appel à un fichier .php. Quant à l'accès aux médias et aux variables, des modèles de 
fichiers  sont  proposés  pour  en  faciliter  la  mise  en  place.  Cette  condition  n'est  pas 
indispensable  puisque  les  exercices  pourraient  tout-à-fait  aller  chercher  les  informations 
directement  dans  la  base  de  donnée,  cependant  elle  peut  beaucoup  alléger  le  travail  de 
développement. 
Une dernière  conditions  nécessaire  pour  une pleine  intégration  dans  la  plateforme,  est  de 
pouvoir accéder à une base de donnée de type MySql. Cette condition n'est cependant pas 
utile si une interaction est possible avec des fichiers .php. 
2. Le bouton retour
Une petite subtilité existe pour créer un bouton retour sur la page principale de votre exercice 
afin de pouvoir passer à la suite du module. La technique consiste à faire un retour en arrière 
similaire au bouton "back" de votre navigateur. Pour cela il  faut insérer un bouton faisant 
appel à un petit code javascript.
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La technique  la  plus  simple  si  votre  fichier  principal  est  un  fichier  .html  est  d'y  insérer 
directement un bouton qui contient le code javascript. Le code sera du style : 
<button type="button" OnClick="javascript:history.go(-1)"><img src="monbouton.gif"  
width="100" height="30" border="0"></button>
Il est aussi possible d'insérer le bouton dans le fichier multimédia de l'exercice mais c'est plus 
difficile. Par exemple en flash, il faut déjà que ce soit du flash  embedded. Ensuite le code 
varie suivant la version de Actionscript que vous avez. Avec Actionscript 2, le bouton fera 
appel à un code du style : 
getURL("javascript:history.go(-1)");
Dans le cas ou vous utilisez du Actionsctip 3, le code devrait plutôt ressembler à celui-ci : 
navigateToURL(new navigateToURL(new URLRequest("javascript:history.go(-1)"),"_self");
Mais attention, si vous insérez le boutton au sein du flash, il faut vous assurer que dans l'appel 
embedded à l'objet  flash la variable  "allowScriptAccess" a pour valeur “sameDomain” ou 
“always”. 
3. L'accès aux médias et variables
Dans le cas ou vous avez utilisé pour la création de votre activité une technologie qui ne 
permet pas les interactions avec des fichiers .php, mais qui permet d'accéder directement à des 
bases  de  données  du  type  MySql,  il  est  possible  d'obtenir  directement  les  information 
concernant les médias.  Pour cela, il y a néanmoins une petite restriction puisqu'il vous faut 
contacter l'administrateur de la plateforme au préalable pour qu'il vous crée un compte d'accès 
personnel à la base de donnée ou qu'une autre solution soit trouvée. Comme donner de tels 
accès ne peux être pris à la légère,  sachez cependant que chaque demande sera examinée 
attentivement avant qu'une réponse soit donnée et  que celle-ci  ne sera pas nécessairement 
positive. Si aucune autre solution n'est envisageable et que vous avez besoin de plus de détails 
concernant l'organisation de la base de donnée, référez-vous à la rubrique "Base de donnée" 
de la section "Documentation technique". 
Si au contraire vous pouvez faire appel à des fichier du type .php, il vous faudra adjoindre aux 
fichiers de votre activité un fichier spécialement dédié à l'obtention des information depuis la 
base de donnée. Il n'est cependant pas possible de mettre à disposition un fichier que vous 
pourriez  utiliser  directement  sans  aucune  modification.  En  effet,  le  nombre  d'image,  leur 
ordre, les variables ou encore la manière de fournir ces informations à votre applications sont 
autant de facteurs qui peuvent changer. Un fichier "exemple" par contre est mis à disposition 
que vous devrez personnaliser pour qu'il soit adapté à vos besoins. Ce fichier est accessible 
directement depuis ce lien : 
modele.zip
Les commentaires assez complets qui accompagnent le code devraient suffire à vous indiquer 
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le fonctionnement du fichier. Les informations supplémentaires dont vous aurez besoin et qui 
concerne spécifiquement la base de données se trouvent dans la rubrique "Base de donnée" de 
la section "Documentation technique". 
4. L'enregistrement des logs
L'enregistrement  automatiques  des logs  est  très simplifié  si  votre  exercice  peut  utiliser  le 
fichier .php présent sur la plateforme.
Si c'est le cas, il suffit, lors de l'exécution de l'exercice par un apprenant, d'appeler le chemin 
suivant :
../../scripts/logs.php?variable1=mavariable&variable2=mavariable& etc
Chacune des variables que vous mettrez comme argument après le fichier sera enregistrée 
automatiquement avec sa valeur ainsi que des informations générales, à savoir la date, l'heure, 
les identifiants de l'apprenant, du module, de l'exercice et la session d'utilisation. Ne mettez 
donc comme variables à enregistrer que des informations directement liées à l'exécution de 
l'exercice par l'apprenant. Le temps d'exécution ou la véracité des réponses données sont des 
exemples courants de variables enregistrées dans les logs et avec lesquelles il est possible de 
faire des analyses intéressantes. 
Dans  le  cas  ou  votre  exercice  a  été  développé  dans  un  format  qui  ne  permet  pas  les 
interactions avec des fichiers .php, mais dans lequel il est cependant possible d'interagir avec 
une base de donnée, l'enregistrement des logs est faisable directement. Pour cela, il vous faut, 
comme nous l'avons déjà évoqué précédemment, contacter l'administrateur de la plateforme 
au préalable pour qu'il vous crée un compte d'accès personnel à la base de donnée ou qu'une 
autre solution soit trouvée.
5. Un exemple de module à disposition
Afin de faciliter votre travail de création, nous mettons à disposition le code source intégral 
du premier module qui a été réalisé pour la plateforme Edushare. Celui-ci ayant été réalisé en 
flash,  vous  trouverez  ci-dessous  les  fichiers  .fla  de  chacun  des  exercices  de  Remédion. 
Attention, ces fichiers ne contiennent pas des explication complètes et vous devrez néanmoins 
avoir  quelques  connaissances  préalables  dans  flash  pour  vous  repérer.  Il  est  de  plus 
indispensable d'avoir le logiciel Macromedia Flash pour pouvoir ouvrir ces fichiers, ce format 
étant propriétaire.
exercice1.fla exercice2.fla exercice3.fla exercice4.fla 
Dans chacun des fichier ci-dessus, il est important de relever la commande que Flash utilise 
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pour faire un appel à un fichier extérieur,  en l'occurrence le fichier  logs.php situé dans le 
répertoire ../../scripts/. Le code qui suit est tiré de l'un de des fichiers .fla donné en exemple et 
va enregistrer les variables emotion, image_correcte, image_cliquee et temps_execution dans 





Dan votre programme, vous n'avez qu'à utiliser cette ligne de code en remplaçant les noms 
des variables et leur valeur. La fonction flash  loadVariablesNum va alors appeler le fichier 
pour procéder à l'enregistrement de vos variables.
Attention, la plateforme enregistre automatiquement les informations concernant l'utilisateur, 
l'apprenant,  le  module  et  l'activité  en  cours.  Vous  n'avez  donc  qu'à  mettre  les  variables 
spécifiques à votre exercice. 
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C)Documentation technique : base de donnée
1. Organisation générale
La base de donnée utilisée par la plateforme Edushare est du type MySql comme la plupart 
des bases rencontrées  actuellement  sur Internet.  L'organisation des tables  a été  conçue de 
manière a optimiser la polyvalence et la souplesse vis-à-vis des données à sauvegarder. Cette 
optique ne simplifie  pas vraiment  la structure des tables et  a tendance à en augmenter  le 
nombre. Nous avons essayé cependant de garder une logique tout au long de la création des 
différentes  tables  afin  d'en  faciliter  la  compréhension.  La  nomenclature,  de  plus,  reflète 
généralement assez bien l'utilité de chaque table et de chaque entrée. Vous trouvez dans le 
chapitre  consacré  aux  tables  une  liste  complète  de  celles-ci,  accompagnée  de  leur 
fonctionnalité. 
Attardons-nous  cependant  sur  deux exemple  d'organisation  classique  d'enregistrement  des 
données  que  nous  retrouvons  pour  la  plupart  des  éléments  utilisés  dans  la  plateforme 
Edushare.  Le  plus  simple  à  appréhender  est  certainement  l'enregistrement  des  logs. 
Évidemment, les données à enregistrer sont à chaque fois différentes et dépendent étroitement 
des spécificités des activités. Les variables, leur type et leur nombre ne peuvent donc pas être 
pré-établis sous peine de restreindre drastiquement la polyvalence et la souplesse de cet outil 
de sauvegarde. La solution pour préserver ces qualités essentielles à la plateforme est d'utiliser 
deux  tables  telles  que  nous  le  voyons  sur  l'illustration  ci-dessous.  La  première  table  va 
contenir les informations liées au logs enregistré (exercice dont le log est issu, date et heure, 
apprenant,...) alors que la deuxième va contenir les variables (identifiant de la variable, nom et 
valeur) ainsi que l'identifiant de l'entrée de la première table à laquelle se référer. 
Chacune des tables a comme premier attribut  un identifiant (l'identifiant de chaque entrée 
dans  la  table).  Comme  nous  l'avons  déjà  évoqué  précédemment,  la  table  Logs comporte 
d'autres attributs permettant d'enregistrer la date, l'apprenant et l'exercice en cours lors de la 
sauvegarde du log, alors que la table variables permet de sauvegarder le nom et la valeur de la 
variable ainsi que l'identifiant du log auquel se réfère la variable. 
Attardons-nous maintenant  sur un deuxième exemple un peu plus complexe,  tiré lui  aussi 
directement  de  la  plateforme.  Il  s'agit  dans  ce  cas  des  tables  qui  permettent  d'associer 
librement les médias avec les activités. Nous avons, dans notre exemple, deux tables initiales: 
l'une contenant les activités et l'autre contenant les stimuli (nous prenons le cas des stimuli 
simples du type image, son ou vidéo; les séries d'images nécessitant un traitement un peu plus 
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spécifique). Ces deux tables étant fixes une troisième table est nécessaire afin de faire le lien 
entre les différentes entités. 
Comme nous le voyons sur l'illustration ci-dessus, alors que les deux tables contenant  les 
données des activités et des médias ont des attributs spécifiques aux informations concernant 
ces entités, la troisième table va faire le lien. L'ajout d'une table supplémentaire plutôt que 
l'utilisation  d'attributs  directement  dans  les  deux  tables  de  base  permet  bien  plus  grande 
souplesse.  En effet,  rien  ne  limite  le  nombre  de  lien  entre  les  activités  et  les  médias  en 
utilisant ce système. De cette manière, il suffit de créer plusieurs entrées dans la table Liens se 
référent tous à la même entrée de la table  Activités pour associer une activité à un nombre 
illimité  de  médias.  De même,  un média  peut  aussi  être  associé  à  différentes  activités  en 
inversant le processus. Précisons cependant que les attributs  activité et  médias de la table 
Liens correspondent  aux  identifiant  des  entrées  dans  les  tables  Activités et  Médias 
respectivement. 
2. Quelques exemples de requêtes
Dans ce chapitre, nous allons reprendre les mêmes exemples que précédemment et présenter 
deux  requêtes  qui  seront  certainement  utiles  lors  du  développement  ou  de  l'adaptation 
d'exercices pour Edushare. Les requêtes présentées sont en MySql puisque c'est le type de 
base de donnée utilisée par Edushare, accompagnées d'un peu de Php, en ce qui concerne les 
données à insérer. 
La première requête que nous allons voir concerne l'enregistrement des logs dans les tables 
lors de l'utilisation d'une activité par un apprenant. Comme nous l'avons vu précédemment, il 
y a deux tables pour gérer ces informations. C'est donc tout naturel qu'il faille faire plusieurs 
requêtes  lors  de  l'insertion  d'un  seul  log  (la  souplesse  ne  privilégie  en  général  pas 
l'optimisation de l'utilisation des ressources). Lors de l'insertion d'un log, la première étape 
consiste en l'enregistrement d'une entrée dans la table log_jeux. Pour cela nous utilisons une 
requête telle que celle-ci :
INSERT INTO log_jeux (id, id_session, date, id_module, id_jeu) values('', '".$session_id."', '".
$date."', '".$module_id."', '".$curr_jeu."')
Cette requête est classique pour l'insertion d'une entrée dans une table. Comme nous l'avons 
dit, nous enregistrons des informations telles que l'activité, le module et la date actuelle. Une 
petite complication survient du fait que nous utilisons une table pour les sessions d'utilisations 
(ce à quoi se réfère la valeur $session_id) qui va contenir de son côté les informations de 
l'utilisateur. Ces informations sont enregistrées lorsque l'utilisateur choisit un apprenant afin 
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de lui faire faire quelques exercices. Il nous reste à sauvegarder les variables et leurs valeurs 
dans la table  log_jeux_val. Pour cela il est nécessaire de répéter pour chaque variable une 
requête de ce type :
"INSERT INTO log_jeux_val (id, id_log, nom, valeur) values('', '".$log_id."', '".$nom."', '".
$value."')" 
A nouveau, aucune difficulté particulière n'est à relever, si ce n'est que la valeur $log_id est 
l'identifiant de l'élément précédemment enregistré dans la table 
Pour le deuxième exemple de requête, nous allons évidemment voir comment récupérer les 
médias d'un exercice. Le code que vous pouvez voir ci-dessous est évidemment à adapter au 
besoin de l'activité. Nous prenons comme exemple les exercices du module "Remédion" dans 
lesquels une telle requête est utilisée pour obtenir tous les médias associés à l'activité.  Un 
code Php choisit ensuite aléatoirement parmi les stimuli présents un certain nombre de médias 
puis les envoie au fichier flash. 
"SELECT js.fichier as fichier, je.nom as emotion FROM jeu_link_jeustim jlj INNER JOIN  
jeu_stimulis  js  ON js.id=jlj.id_stim  INNER JOIN jeu_emotions  je  ON je.id=js.id_emotion  
WHERE jlj.id_jeu='".$id_jeu."'" 
Ce code est un peu plus complexe que le précédent et nécessite quelques éclaircissements. La 
requête  va chercher  les éléments  dans la  table  jeu_link_jeustim qui  fait,  comme son nom 
l'indique, le lien entre les activités et les médias. Elle fait ensuite différentes jointures pour 
avoir les informations nécessaire dans chacune des autres tables, à savoir le nom du fichier 
qui se trouve dans la table  jeu_stimulis et le nom de l'émotion qui se trouve dans la table 
jeu_emotions. Enfin, il ne prend que les stimuli ayant une correspondance avec l'activité en 
cours, c'est à dire dont l'attribut  id_jeu de l'entrée de la table  jeu_link_jeustim correspond à 
l'identifiant de l'exercice. 
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3. Les tables
Ce chapitre liste toutes les tables utilisées par la plateforme pour gérer les activités, modules, 
apprenants, médias et logs. Chaque nom de table est accompagné d'une description sommaire 
de  son  utilisation.  Pour  la  liste  complète  des  attributs,  référez-vous  au  chapitre  suivant 
"Schémas".  Toutes  les  tables  de  la  plateforme  commencent  par  "jeu_".  Le  reste  du  nom 
représente leur utilité et est en général assez représentative. 
 jeu_comment_activite: contient les commentaires relatifs à des activités. 
 jeu_comment_module: contient les commentaires relatifs à des modules. 
 jeu_comment_sujet: contient les commentaires relatifs à des apprenants. 
 jeu_emotions: contient les différents attributs possibles. Initialement utilisé pour les 
émotions (par exemple peur, joie, tristesse, colère...). 
 jeu_etablissement:  contient  la  liste  des  établissement  dans  les  quels  sont  les 
apprenants. Cette table n'est plus utilisée dans la dernière version, cette information 
n'étant pas jugée utile et compliquant inutilement les choses. La table est cependant 
conservée en cas de nécessité. 
 jeu_exercices: contient toutes les données concernant les activités. 
 jeu_link_jeustim: fait le lien entre les activités et les médias. 
 jeu_link_modjeu: fait le lien entre les modules et les activités. 
 jeu_mod_type:  contient  les  différents  types  de  défilements  possibles  entre  les 
exercices pour un module, à savoir "libre" ou "activités sucessives" 
 jeu_module: contient toutes les données concernant les différents modules. 
 jeu_pays: contient une liste de tous les pays. 
 jeu_series:  contient  la  liste  des  médias  du  type  série  d'images.  Les  images  elles-
mêmes sont dans la même tables que les autres médias mais ont un attribut les 
reliant à une entrée de la table jeu_series. 
 jeu_stimulis: contient tous les médias de type image, son ou vidéo. L'attribut id_serie 
relie le média à une série. Les images ayant une valeur différente de zéro pour cet 
attribut sont dons des éléments d'une série. Tous les médias dont l'attibut  id_serie 
est égal à zéro ne sont pas dans une série. 
 jeu_sujet: contient les informations concernant les apprenants. 
 jeu_type_media: liste les différents types de médias, à savoir: images, sons, vidéos et 
séries d'images. 
 jeu_types: liste les différents types de contenus possibles pour les images, à savoir: 
visages, scènes, paysages ou groupes de personnes. 
 jeu_variables_exercice: contient les variables relatives aux activités. 
 jeu_variables_serie: contient les variables relatives aux séries. 
 jeu_variables_stim: contient les variables relatives aux médias. 
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4. Les schémas
Pour terminer, voici l'organisation de la base de donnée, avec toutes les tables et tous leurs 
attributs.  Les lignes en traitillés  représentent les relations  entre les tables. D'un coté de la 
relation est toujours utilisé l'identifiant de la table qui se nomme toujours Id et de l'autre, en 
général  se  trouve  un  attribut  dont  le  nom  est  similaire  à  id_autretable.  Par  exemple 
id_exercice se réfère à l'identifiant de la table jeu_exercices. 
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D)Exemple de tutoriel : activités
1. Les Activités (ou exercices)
L'un des objectifs principaux de la plateforme Edushare est  d'héberger des jeux ou autres 
activités  éducatives  spécialement  destinées  à  des  enfants/jeunes  ayant  des  difficultés 
d'apprentissage. Les développeurs pourront donc mettre à disposition leurs créations tout en 
profitant de l'espace offert et des facilités telles que l'enregistrement des logs. Quoi qu'il en 
soit,  la section "Activités" est destinée aux développeurs qui pourront uploader (mettre en 
ligne) les fichiers de leur exercice et par la suite modifier certaines données ou mettre à jour 
les fichiers. Ce tutoriel aborde les fonctionnalités de base de cette section mais ne contient en 
aucun cas les informations technique nécessaires à l'adaptation de jeux pour Edushare. Les 
explications  détaillées  concernant  la  création  d'activités  se  trouvent  dans  la  rubrique 
"Documentation  technique"  disponible  uniquement  pour  les  utilisateurs  ayant  des  droits 
spéciaux (réservé aux développeurs et administrateurs). 
2. Insérer une nouvelle activité
Il  est  très  simple  d'insérer  une nouvelle  activité  dans  la  plateforme  Edushare,  mais  il  est 
cependant indispensable de s'être préalablement enregistré et d'avoir des accès suffisants pour 
pouvoir faire cette manipulation (accès réservé aux développeurs et administrateurs).
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Commencez par aller à la page prévue à cet effet en sélectionnant "Nouvelle activité" dans le 
menu principal, sous la rubrique "Activités". Lors des deux étapes que comporte la création 
d'une  nouvelle  activité  (l'upload  en  réalité,  puisque  les  activités  ne  sont  pas  créées  par 
Edushare),  deux  formulaires  similaires  à  ceux  affichés  ci-contre  devraient  apparaître 
successivement. Pour la première étape, il vous suffit de remplir les différents champs avec 
les informations concernant l'activité que vous voulez uploader. Il n'est pas indispensable de 
remplir  tous les champs présents, uniquement ceux dont l'intitulé  est suivi d'un astérisque 
doivent absolument être remplis. Les informations que vous insérez pourront néanmoins vous 
être  utiles  par  la  suite.  Le  fichier  accompagné  de  l'intitulé  "Image  de  présentation"  sera 
l'image  qui  sera  utilisée  pour  présenter  votre  exercice.  C'est  également  cette  image,  sous 
forme d'imagette, qui sera utilisée comme lien pour les utilisateurs. Le deuxième formulaire 
est  un peu différent,  puisqu'il  est destiné à l'upload des fichiers de l'activité à proprement 
parler.  Les différents  intitulés  sont  là pour vous aider  à savoir  quels  fichiers doivent  être 
uploadés  pour  que  votre  activité  fonctionne  correctement.  Seul  le  premier  fichier  est 
obligatoire, les autres dépendent de la structure de votre activité. Le fichier principal (celui en 
première position), en revanche, est indispensable puisque c'est vers lui que vont pointer les 
différents liens que Edushare va créer pour accéder à votre exercice. Il faut donc qu'il s'agisse 
d'un fichier Web valide (.html / .htm / .php), à partir duquel vous appellerez d'autres fichiers si 
nécessaire. 
3. Modifier / Supprimer une activité déjà existante
Modifier les informations concernant une activité n'est guère plus difficile que d'en ajouter 
une  nouvelle.  Lorsque  vous  sélectionnez  "Gestion  des  activités"  ou  simplement  si  vous 
cliquez  sur  la  rubrique  "Activités",  une liste  des  des  activités  va  apparaître  telle  que  sur 
l'image ci-dessus.
Notez les quelques fonctionnalités mises à votre disposition pour vous faciliter la navigation 
parmi  les  activités.  Ainsi  pour  restreindre  votre  sélection  aux  éléments  que  vous  désirez 
trouver, vous pouvez filtrer la liste par auteur.
Lorsque  vous  survolez  les  éléments  de  la  liste,  vous  remarquerez  peut-être  que  ceux-ci 
changent de couleur et que le curseur change d'apparence (petite main) pour vous indiquer 
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que ce sont des éléments cliquables. Tous les visiteurs on accès aux détails des activités, mais 
ne pourront rien modifier.
Après avoir  sélectionné  la  case correspondant  à  l'activité  que vous  voulez modifier,  vous 
verrez apparaître une page comportant des éléments similaire aux illustrations suivantes. Cette 
page se compose de trois parties distinctes : le haut de la page pour afficher les informations 
de l'activité, ensuite un espace pour afficher les médias associés à l'exercice et enfin, le bas de 
la page pour les commentaires s'y reportant. Nous allons voir maintenant leur fonctionnement 
et leur utilité.
Les détails de l'activité 
L'utilité du haut de la page semblera évidente pour la plupart d'entre vous puisque les détails 
de l'activité y sont affichés. Centrée au milieu se trouve l'image de présentation de l'exercice, 
sous forme d'imagette. Juste en-dessous, dans le bloc de gauche, se trouvent les informations 
à proprement parler, telles que nom de l'activité ou la description. Sur la droite se trouve la 
liste de fichiers uploadés, et enfin, en dessous, un dernier bloc avec les variables associées. 
Pour  ce  dernier  point  quelques  précisions  s'imposent  certainement.  En  effet,  on  peut  se 
demander quelle est l'utilité de cette dernière partie. C'est par un soucis de flexibilité et afin de 
pouvoir permettre des modifications directement depuis la plateforme, sans devoir toucher 
systématiquement le code de l'exercice, que cette possibilité devient intéressante. Prenons par 
exemple une activité dans laquelle l'apprenant doit choisir parmi un certain nombre d'images 
celle qui convient. Le nombre d'images à afficher est typiquement une variable que l'on peut 
associe à l'exercice et que l'on peut vouloir modifier régulièrement.
Nous  tenons  à  rappeler  que  tous  les  visiteurs  ont  accès  à  ces  informations,  mais  cette 
rubriques ne devraient normalement pas contenir de données sensibles. Il en est autrement en 
ce qui concerne la modification et la suppression des informations. En effet, seuls la personne 
ayant créé un apprenant et l'administrateur de la plateforme peuvent opérer des modification 
ou  supprimer  une  fiche.  Pour  toute  autre  personne,  les  boutons  "Modifier  l'activité"  et 
"Supprimer l'activité" n'apparaissent tout simplement pas (si c'est le cas pour vous, il ne faut 
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donc pas vous inquiéter).
En cliquant  sur  le  bouton  pour  accéder  à  la  page de  modification,  vous  aurez  un simple 
formulaire  à votre disposition.  Celui-ci  permet  de modifier  aussi  bien les informations de 
bases que les fichiers et les variables. En ce qui concerne les fichiers, vous ne pouvez pas 
supprimer  le  fichier  principal  puisqu'il  est  indispensable.  Il  est  par  contre  possible  de  le 
remplacer  en  uploadant  une  nouvelle  version.  Tous  les  autres  fichiers  sont  quant  à  eux 
supprimable librement. Lors d'un clic sur le bouton de suppression, une confirmation vous 
sera demandée avant que l'activité ne soit définitivement supprimée.
Attention, toute suppression est définitive! Il n'est pas possible le récupérer les informations, 
les fichiers, les variables, les commentaires ou encore de conserver des logs une fois qu'une 
activité est supprimée. Il n'est pas non-plus possible pour l'instant de désactiver une activité. 
Cette possibilité est envisagée et sera peut-être mise en place dans le future.
Les médias associés à l'activité 
La  deuxième partie  de  cette  page,  comme nous l'avons  évoqué déjà  précédemment,  nous 
montre les médias qui sont associés à l'activité dans la base de donnée. Ces médias peuvent 
être de l'un des type proposés par Edushare, à savoir : une image, un son, une vidéo ou une 
série d'images. Il est donc possible très simplement de modifier, par exemple, les stimuli d'un 
exercice via la plateforme. Il faut cependant que l'exercice en question ait été fait en utilisant 
les informations de la base de donnée. Une documentation détaillée est disponible sous la 
rubrique  "Documentation  technique"  afin  de  pouvoir  accéder  à  ces  données  (cette 
documentation n'est accessible qu'aux développeurs). 
Les commentaire 
Au bas de la page, vous aurez certainement remarqué dès le premier coup d'oeil qu'il s'agit 
d'une liste de commentaires libres faits par les utilisateurs d'Edushare à propos de l'activité 
actuellement  sélectionnée.  Ceux-ci  ne  sont  cependant  pas  exclusivement  postés  depuis  la 
rubrique de "Gestion des activités". Une autre possibilités consiste à les insérer directement 
lors de l'utilisation d'un exercice en cliquant sur le lien correspondant en haut à gauche de 
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l'écran. Un autre détail est le fait que vous seuls pouvez supprimer un commentaire que vous 
avez écrit. Il est donc normal de ne pas voir s'afficher le bouton "Supprimer" à côté de chaque 
commentaire.
4. Modifier les médias associés à une activité
L'image que vous pouvez-voir ci-dessous représente l'interface de gestion des médias associés 
aux activités. Pour associer des médias avec un exercice, il suffit de les sélectionner dans la 
colonne de gauche, puis de les transférer dans la colonne de droite grâce aux boutons prévus à 
cet  effet  (boutons  "  >> ").  Pour  désassocier  des  médias,  procédez  de manière  inverse en 
transférant les stimuli désirés depuis la colonne de droite à celle de gauche. Jusque là, aucune 
subtilité  ne  peut  vous  troubler.  L'utilisateur  attentif  aura  cependant  remarqué  la  liste 
déroulante accompagnée du bouton "Importer les médias" au fond de la page. Cette option 
permet de récupérer une liste de médias utilisée par une autre activité, afin d'avoir une liste 
similaire pour l'activité courante.  Attention, une fois votre liste établie, n'oubliez pas de la 







Mise en place de la gestion des utilisateurs 10.11.07 Ok
20.11.07 Ok
10.12.07 Ok
Mise place de la gestion du contenu des jeux 15.12.07 Ok
22.12.07 Ok
Mise en place de la partie utilisation des jeux 20.01.08 Ok






Tests + Rédaction du mémoire 01.06.08 Ok
Mise au propre du mémoire 01.07.08 Ok
Mise en place de la plate-forme de base, sans 
les fonctionnalités spécifiques à la remédiation
Séparation de « Remédion » en plusieurs 
exercices distincts afin de voir l'architecture 
nécessaire a chaque exercice
Mise en place de la possibilité de chargement 
d'exercice grâce à la plateforme
Mise en place de la fonctionnalité de création 
de modules composés de différents exercices
Création de la partie récupération des logs et 
recherche dans ceux-ci
Création d'un exercice modulable dont tout les 
paramètres dépendent de variables externes
Remplacé par la 
gestion des 
apprenants
Mise en place de la fonctionnalité de création 
d'exercices directement sur la plate-forme
Remplacé par la 
gestion des médias
Mise en place de la partie « présentation et 
test » des modules
Remplacé par la 
rédaction de la 
documentation
Création / mise en place des outils pour la 
partie « échanges et discussions »
F) Code Sql de la base de donnée
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-- Structure de la table `jeu_comment_activite`
-- 
CREATE TABLE `jeu_comment_activite` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `id_activite` int(10) NOT NULL,
  `id_auteur` int(10) NOT NULL,
  `date` datetime NOT NULL,
  `comment` text NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_comment_module`
-- 
CREATE TABLE `jeu_comment_module` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `id_module` int(10) NOT NULL,
  `id_auteur` int(10) NOT NULL,
  `date` datetime NOT NULL,
  `comment` text NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_comment_sujet`
-- 
CREATE TABLE `jeu_comment_sujet` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `id_sujet` int(11) NOT NULL,
  `id_auteur` int(11) NOT NULL,
  `date` datetime NOT NULL,
  `en_cours` varchar(255) NOT NULL,
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  `comment` text NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_emotions`
-- 
CREATE TABLE `jeu_emotions` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_exercices`
-- 
CREATE TABLE `jeu_exercices` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(150) NOT NULL default '',
  `image` varchar(50) NOT NULL default '',
  `modalite` varchar(50) NOT NULL default '',
  `id_auteur` int(10) NOT NULL default '0',
  `descr` text NOT NULL,
  `couleur` varchar(20) NOT NULL default '',
  `fichier_principal` varchar(256) NOT NULL,
  `date_creation` datetime NOT NULL default '0000-00-00 00:00:00',
  `date_modif` datetime NOT NULL default '0000-00-00 00:00:00',




-- Structure de la table `jeu_link_jeustim`
-- 
CREATE TABLE `jeu_link_jeustim` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `id_stim` int(10) NOT NULL default '0',
  `id_jeu` int(10) NOT NULL default '0',
  `id_serie` int(10) NOT NULL default '0',




-- Structure de la table `jeu_link_modjeu`
-- 
CREATE TABLE `jeu_link_modjeu` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `id_module` int(10) NOT NULL default '0',
  `id_jeu` int(10) NOT NULL default '0',
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  `index_jeu` int(10) NOT NULL default '0',




-- Structure de la table `jeu_mod_type`
-- 
CREATE TABLE `jeu_mod_type` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(100) NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_module`
-- 
CREATE TABLE `jeu_module` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `descr` text NOT NULL,
  `id_type` tinyint(4) NOT NULL default '0',
  `comment_on` tinyint(1) NOT NULL,
  `date_creation` datetime NOT NULL,
  `date_modif` datetime NOT NULL,
  `id_auteur` int(11) NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_pays`
-- 
CREATE TABLE `jeu_pays` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `indic` varchar(2) NOT NULL,
  `nom` varchar(256) NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_series`
-- 
CREATE TABLE `jeu_series` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `id_emotion` int(11) NOT NULL,
  `descr` text NOT NULL,
  `id_type` int(11) NOT NULL,
  `id_son` int(10) NOT NULL,
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  `id_auteur` int(11) NOT NULL,
  `date` datetime NOT NULL,
  `date_modif` datetime NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_stimulis`
-- 
CREATE TABLE `jeu_stimulis` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `id_serie` int(11) NOT NULL default '0',
  `rang` int(11) NOT NULL default '0',
  `id_type` int(3) NOT NULL default '0',
  `id_emotion` int(3) NOT NULL default '0',
  `intensite` int(3) NOT NULL default '0',
  `fichier` text NOT NULL,
  `descr` text NOT NULL,
  `type_media` int(11) NOT NULL,
  `id_son` int(10) NOT NULL,
  `id_auteur` int(11) NOT NULL,
  `date` datetime NOT NULL,
  `date_modif` datetime NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_sujet`
-- 
CREATE TABLE `jeu_sujet` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `prenom` text NOT NULL,
  `age` int(3) NOT NULL default '0',
  `descr_handicap` text NOT NULL,
  `id_etablissement` int(11) NOT NULL,
  `comment` text NOT NULL,
  `id_auteur` int(11) NOT NULL,
  `date_creation` datetime NOT NULL,
  `date_modif` datetime NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_type_media`
-- 
CREATE TABLE `jeu_type_media` (
  `id` int(11) NOT NULL auto_increment,
  `nom` varchar(255) NOT NULL,





-- Structure de la table `jeu_types`
-- 
CREATE TABLE `jeu_types` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,




-- Structure de la table `jeu_variables_exercice`
-- 
CREATE TABLE `jeu_variables_exercice` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `contenu` text NOT NULL,
  `id_exercice` int(10) NOT NULL default '0',




-- Structure de la table `jeu_variables_serie`
-- 
CREATE TABLE `jeu_variables_serie` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `contenu` text NOT NULL,
  `id_serie` int(10) NOT NULL default '0',




-- Structure de la table `jeu_variables_stim`
-- 
CREATE TABLE `jeu_variables_stim` (
  `id` int(10) NOT NULL auto_increment,
  `nom` text NOT NULL,
  `contenu` text NOT NULL,
  `id_stimuli` int(10) NOT NULL default '0',
  KEY `id` (`id`)
) ENGINE=MyISAM;
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G)Le fichier modèle pour l'obtention des médias dans la base 
de donnée
<?php
// Identifiant de l'activité.
// Vous ne pourrez pas la connaître avant d'avoir créé votre activité sur la plateforme.
// Pour la connaître allez dans les détails de votre exercices et regardez l'url de la page.
// details_ex=xx représente l'identifiant dont vous avez besoin.
$id_jeu = 79;
   /***************************************************************************/





  // Se connecte à la base de donnée en faisant appel au fichier contenant les données 
nécessaires.
include("../../scripts/mysql_co.inc.php");
// Innitialise le nombre de médias à extraire de la base de donnée.
// 1 média est extrai par défaut si aucune variable "nbr_stim" n'est fournie
if(isset($_GET['nbr_stim']) && $_GET['nbr_stim']!="") $nbr_stim = $_GET['nbr_stim'];
else $nbr_stim = 1;
// Innitialise le média actuellement utilisé (le précédent en fait) pour qu'il ne puisse pas être
// retourné deux fois d'affilée. Ce paramètre doit être fourni lors de l'appel à ce fichier.
if(isset($_GET['current_serie']) && $_GET['current_serie']!="") $int_id_serie = $_GET['current_serie'];





// Dans le cas ou le(s) média(s) à récupérer sont du type série
if(isset($int_id_serie)){
// ----- extrai toutes les séries de la base de donnée
$myquery = "SELECT jlj.id_serie, je.nom as emotion
FROM jeu_link_jeustim jlj
INNER JOIN jeu_series js ON js.id=jlj.id_serie




// ----- nombre total de séries présentes dans la base de donnée
$int_nbr_series = mysql_num_rows($data1);
// ----- choisi une des séries au hasard et parse les informations concernant la série choisie 
pour flash
if($data1 && mysql_numrows($data1)) {
while($int_id_serie == $_GET['current_serie']) {
$int_rand = rand(0, $int_nbr_series-1);
$int_id_serie = mysql_result($data1, $int_rand, "id_serie");





// ----- va chercher les images de la série choisie et les parse pour flash
$myquery = "SELECT js.fichier AS fichier, je.nom AS emotion
FROM jeu_stimulis js






if($data && mysql_numrows($data)) {






// ----- va chercher les variables de la série choisie et les parse pour flash




if($data && mysql_numrows($data)) {





// ----- va chercher le son dans la base de donnée qui correspond à/aux la série(s)
$myquery = "SELECT js.id, jst.fichier
FROM jeu_series js
INNER JOIN jeu_stimulis jst ON jst.id=js.id_son










// cas où il faut récupérer un autre type de média (qu'une série)
elseif(isset($int_id_stim)){
// récupère toutes les entrées dans la base de donnée correspondant à des médias (non-
séries)
$myquery = "SELECT js.fichier as fichier, je.nom as emotion
FROM jeu_link_jeustim jlj
INNER JOIN jeu_stimulis js ON js.id=jlj.id_stim
INNER JOIN jeu_emotions je ON je.id=js.id_emotion
WHERE jlj.id_jeu='".$id_jeu."'";
$data1 = mysql_query($myquery);
// ----- compte le nombre total de stimulis présents dans la base de donnée
if($data1) $int_nbr_stim = mysql_num_rows($data1);
// ----- choisi des stimulis au hasard (différent du stimili actuel)
$arr_id_stim = array();
if($data1 && mysql_numrows($data1)) {
for($i=0; $i<$nbr_stim; $i++) {
while($int_fichier == $_GET['current_stim'] || in_array($int_fichier, 
$arr_id_stim)) {
$int_rand = rand(0, $int_nbr_stim-1);
$int_fichier = mysql_result($data1, $int_rand, "fichier");







$str_id_stim = implode(",", $arr_id_stim);
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// ----- va chercher les variables des stimulis choisis et les parse pour flash
$myquery = "SELECT jvs.id_stimuli, jvs.nom, jvs.contenu
FROM jeu_variables_stim jvs
WHERE jvs.id_stimuli IN ('".$str_id_stim.")";
$data = mysql_query($myquery);
if($data && mysql_numrows($data)) {




// ----- va chercher le(s) son(s) dans la base de donnée qui correspond au(x) media(s)
$myquery = "SELECT js.id, js.id_son
FROM jeu_stimulis js
WHERE js.id IN (".$str_id_stim.")";
$data_son1 = mysql_query($myquery);
if($data_son1 && mysql_numrows($data_son1)) {
while($result_son1 = mysql_fetch_array($data_son1)) {




if($data_son2 && mysql_numrows($data_son2)) {







// ----- va chercher les variables de l'activité choisie et les parse pour flash




if($data && mysql_numrows($data)) {




// ----- traitement terminé
parse("done",1);
?>
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